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V.IC.E. recoge las mejores parodias eróti- 
cas publicadas en Japón, mostrándonos 
de una forma muy diferente a los pro- 
tagonistas de las series más popula- 

res... ¡Al rojo vivo! 





En estas fechas del año, uno tiene la sensación de estar en temporada baja, en una larga cuesta de 
enero que nos sumerge en un clima de calma. Sin embargo, hay una palabra que empieza a repe- 
tirse en la boca de todos: Salón. Sí, el Salón del Cómic empieza a tomar forma de idea fija en los 
cerebros de los responsables editoriales, y eso hace que la máquina vuelva a funcionar. De momen- 
to, en marzo vuelven a resurgir novedades, Norma, Planeta y Camaleón anuncian sus nuevos lanzamientos, 
mientras Glénat aumenta cada vez más su catálogo manga. A esto hay que añadir la fabulosa (sí, aunque muchos 
no lo consideren así) noticia sobre la continuación de DRAGON BALL, que sin lugar a dudas contribuirá a animar el 
mercado. También tenemos la vertiente de la TV, y nos encontramos ante lo que podría ser el año del resurgi- 
miento del animé en nuestras pantallas, aunque eso depende de las audiencias, mientras en el mercado del vídeo, 
el renacimiento de Cartoonia promete más variedad y la continuación y expansión de este mercado. 

También es conveniente empezar a hablar de CD-ROMs, Internet, videojuegos y todo lo relacionado con el 
mundo del pixel, puesto que la movida de las autopistas de la información está conquistando a gran cantidad de 
jóvenes, y entre ellos a los otakus, que cada vez encuentran más cantidad de referencias de manga en ellos. 

Sí, nuevamente nos situamos ante un año que promete importantes novedades y asegura la expansión del mer- 
cado por vías antes inexploradas. Mientras esto siga así, tendremos manga, animé, historieta, cómic o como lo 
queráis llamar para rato... 

Pero bueno, pasando a los contenidos de este Otaku n*8, tenemos la primera sección Opinión dedicada a los 
lectores, artículos sobre las nuevas series que han aparecido últimamente en Japón, una pequeña muestra de los 
trabajos finalistas de nuestro Segundo Concurso Manga, el debut en nuestra casa del eficiente David Ramírez 
con su historieta Nininsa, un completísimo dossier Otomo en el que Riera demuestra lo que puede llegar a hacer 
cuando escribe en serio, y también tenemos una nueva entrevista exclusiva, esta vez con Takumi Nagayasu, ade- 
más de las secciones habituales, a las que hemos incorporado una nueva dedicada a Internet. 

¡Que ustedes lo disfruten! 
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2.- Noticias 

4.- Checklist 

5.- Opinión 

6.- Animé: Bakuretsu Hunter 

8.- Concurso Manga 

10.- Nininja, por David 
Ramírez 

18.- Dossier: Otomo 

24.- Reseñas 

27.- Animé: Marmalade Boy 

28.- Norma News 

29.- Norma Correo 


Las ilustraciones reproducidas han sido utilizadas con fines informativos y son propiedad exclusiva de sus 
respectivos autores y editores. 

Akira, Pesadillas, Short Piece, Farewell to weapons, Memories y Roujin O Katsuhiro Otomo / Kodansha. 
La Leyenda de Madre Sarah O Katsuhiro Otomo / Takumi Nagayasu / Kodansha. City Hunter O Tsukasa 
Hojo / Shueisha. Bakuretsu Hunter O Satoru Akahori / Ray Omishi / Dengeki. Kishin Heidan O Pioneer. 





30.- Manga: Capitán Harlock 

32.- Animé: Virtua Fighter 

34.- Rincon X: autores 

36.- Actualidad: tecnología y 
el manga 

38.- Modelismo: plástico 

39.- Pixel 

40.- Actualidad: el anime + 
nuevo 

43.- Manganet 

44.- Nuevos nombres: 
Seraphic Feather 

45.- Fanzineros 

46.- Lectores 

48.- Cinevideo 


Appleseed y Dominion O Masamune Shirow / Seishnsha. Mermelade Boy O Wataru Yoshizumi / 
Shueisha. Capitán Harlock O Leiji Matsumoto / Akita Shoten. Virtua Fihter O Sega. Private Psycho Lesson 
O U-Jin / Shogakukan. Ninja O Youmex. Samurai Kenshin O Nobuhiro Watsuki / Shueisha. Seraphic 
Feather O Hiroyuki Utatane / Kodansha. 

La imagen de portada pertenece a La Leyenda de Madre Sarah, O Katsuhiro Otomo / Takumi Nagayasu 
/ Kodansha. Publicada bajo licencia. 
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+ Marzo se nos presenta como un 
mes con pocas novedades nacionales. 
En el terreno editorial, Planeta lanza 
una nueva obra de Yuzo Takada, 
titulada SiemPRE ES DOMINGO, y que 
fue creada antes de su gran éxito 3x3 
Ojos. También nos depara el primer 
SHONEN EXTRA, que tendrá como 
único contenido 100 páginas de 
SOBREVIVIR EN LA NUEVA ERA GLACIAR, de 
Taniguchi, una fórmula editorial que 
los amigos italianos de KAPPA 
MAGAZINE vienen realizando, y que es 
muy habitual en las publicaciones 
europeas. Por su parte, Norma 
Editorial lanza definitivamente La 
LEYENDA DE MADRE SARAH en una 
colección que abarcará seis números, 
así como la segunda novela gráfica de 
ELEMENTALORS, de Takeshi Okazaki. 
Camaleón tampoco se duerme y pro- 
sigue con algunos de los títulos de 
autores españoles presentados en el 
pasado Salón del Manga, tales 
como KAME SEEDS O ZEON, así como el 
n2 de  SukeBeÉ, el manga 
erótico/parodia que publicaron el 
pasado febrero. 


+ Y si el papel impreso nos depara 
pocas novedades este mes, la televi- 
sion tiene más noticias que de cos- 
tumbre. Una de ellas es la emisión de 
Recorb or Loposs War por parte de 
Canal +, que podréis (o estaréis vien- 
do) todos los abonados. Esperemos 
que las audiendias correspondan y 
tengamos más animé en esta cadena 
a lo largo del año. 


+ Otra noticia referente al mundo de 
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+ Que la movida de Albacete, 
Albanime '96, se haya podido llevar 
a cabo (o eso creemos). 


la pequeña pantalla nos viene de la 
mano de los chicos de OPERACIÓ 
Cómic, cuyo programa en Barcelona 
TV ha cumplido su emisión número 
100. Felicidades y por muchos años. 


+ La última noticia hace referencia al 
canal autonómico catalán Canal 33. 
El pasado mes anunciábamos el 
comienzo de la emisión de largome- 
trajes de animé por parte de esta 
cadena, y que consistiría en un pase 
todos los lunes por la noche, en pleno 
“prime time”, y que hasta el momen- 
to ha ofrecido títulos como AKIRA, 
Grey, RoYAL SPAceE FORCE O ARION. 
Pues bien, a partir del 20 de febrero, 
este pequeño espacio comenzó a 
tener “presentador”, nuestro querido 
hombre del látigo: Óscar Valiente. 
Además, después de la película, se 
han empezado a emitir los OVAs de 
RAnmMaA 1/2, creando una pequeña 
sesión contínua que, según nuestro 
coordinador, podría ir a más si la cosa 
va bien. 


+ Samourai Ediciones nos confirma 
a última hora la edición de un nuevo 
título, VICE, que consiste en una serie 
de ilustraciones e historietas eróticas 
en clave de parodia sobre diversas 
series como DRAGON BALL, SAILOR 
Moon o GS Mikami entre muchas 
otras. Sin embargo, cabe reseñar que 
este tomo no estará traducido ni rotu- 
lado, vendrá a pelo, en japonés, con 
lo que nos perderemos su inquietante 
y transcendente guión. 


+ Según los últimos rumores, la 
colección de fascículos MANGA MANÍA 
podría ver su continuación inmediata- 
mente tras el n*30, ejemplar en el 
que se había fijado el fin de la colec- 
ción 


GANADORES 
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1.000 EDITIONS 


Una vez más, nos habéis sorprendi- 
do. Han sido casi 400 postales reci- 
bidas, y todas debidamente cumpli- 
mentadas. Aquí tenéis la lista con 
los 30 ganadores de 1 fabuloso pós- 
ter de 1.000 Editions: 





Fernando Casaus (Huesca) 

Pablo Aperador (Altea, Alicante) 

Mari C. Riquelme (Orihuela, Alicante) 
avier Fernández (Mataró, Barcelona) 
Francisco Fuente (Barcelona) 

Pablo Martín (Barcelona) 

Elena Pérez (San Vicente, Alicante) 
Diego Paredero (Madrid) 

José A. Fernández (Móstoles, Madrid) 
Dani Falcó (Girona, Barcelona) 
Guillermo Rubio (Ferrol) 

uan Campello (Elche, Alicante) 

Noelia Moreno (Sta. Coloma, Barcelona) 
Almudena Fernández (Móstoles, Madrid) 
Miguel Buadés (Palma de Mallorca) 
Carlos J. Martín (Vélez, Málaga) 

Gabriel Prada (Pozuelo de Alarcón, Madrid) 
Begoña Muriel (Málaga) 

Mauro Pérez (Madrid) 

J. Manuel Leobalde (Palma de Mallorca) 
Juan C. Blay (Ripollet, Barcelona) 

Laura Martínez (Badalona, Barcelona) 
Roberto Padilla (Getafe, Madrid) 

David Llorente (Petrel, Alicante) 

Laura Rodríguez (Sta. Coloma, Barcelona) 
José L. Cepeda (Arganda, Madrid) 
Cristina Camacho (Marbella, Málaga) 
Violeta Díaz (Barcelona) 

Eduardo Andrés (Valencia) 

M*Creu Tenor (Sta. Coloma, Barcelona) 





¡Felicidades a todos y todas! 


NO NOS GUSTA 


+ Que Dream Works, la actual 


poseedora del sello Cartoonia, no 
empiece con muy buen pie y el 
Mikel tenga que darles caña... 


¡Venga, ánimo y demostrad! 


+ Que los nuevos autores que van 
surgiendo, como David Ramírez, se 
hagan un hueco en las editoriales. 


+ Que el artículo de Modelismo del 
n%4 y 6 de Otaku sea el mismo... 


¡Esa coordinación, carrascalín! 


+ Que Angouleme este año haya 
olido más a manga que nunca... 


NOFACIUNES 


+ Que nadie se anime a editar CDs. 


tardarán el resto de televisiones autónómicas y privadas en seguir el ejemplo- 


... | de TV3 y programar nuevamente series de TV y, por qué no, películas? 









¿IVA NAL 

+ Después de más de medio año de 
espera, vuelve a aparecer en el mercado 
japonés un nuevo CD de DRAGON BALL. 
Siguiendo con la numeración habitual, 
éste es su Hit número 18 y la casa dis- 
cográfica es Columbia, situándonos en 
la última etapa de la serie, la lucha y vic- 
toria final contra el verdadero Majin 
Boo. La producción corre a cargo de 
Monolith y los vocales están interpreta- 
das entre otros, por Hironobu 
Kageyama y Kuko. Además, en Japón 
,por la compra de éste te regalan un 
fantástico póster ¡¡Aquí nunca pasará 
eso!! 





+ Las series de animé en Japón siguen 
naciendo y, concretamente en este últi- 
mo mes han visto la luz en las televisio- 
nes niponas más de media docena de 
nuevos títulos que a continuación pasa- 
remos a enumerar (ver también pág. 
40). La primera será BakusHo KYoDAI 
AND Go, Una serie creada por Tetsuhiro 
Koshita, conocido en nuestro país por 
la serie de animación Doa Dan Pel - 
BoLa DE Dan-, y que vuelve después de 
un periodo de descanso con esta nueva 
serie ambientada en el mundo de los 
Fórmula 1. MEITANTE DeTecTIVE CONAN 
es otra de las nuevas series de un autor 
conocido en nuestro país por la serie de 
animación YaAlBA, que no es otro que 
Gosho Aoyama. La trama argumental 
se centra en la afición de un pequeño 
niño empeñado en resolver los más 
increíbles misterios como si se tratase 
del mismísimo Sherlock Holmes. La 
acción, combinada con las interesantes 
historias que proponen, la está hacien- 
do subir rápidamente en los niveles de 
audiencia y en los rankings de series 
más populares del momento en Japón. 
La siguiente novedad a comentar (en 
realidad más que nueva se trata de la 
reaparición de un clásico de los años 60) 
es Ge Ge Ge No KiTaro, del autor 
Shigeru Mizuki, en el que aparecen 
toda clases de mitos y seres paranorma- 
les en clave de humor. Las dos últimas a 
comentar tienen en común la aparición 
de robots y armaduras -nunca faltan en 
los estrenos de animé-. La primera, titu- 
lada Yusha Shirei, trata el tema desde 





Meitantei Detective Conan 


nformación sobre la nueva etapa animada 
título: DRAGON BALL GT (cuyas siglas co 
esta etapa nos deparará nuevas aventuras « 
ados por los tres protagonistas, que serán: un 
(bastante crecidito) y Pan (hija de Gohan y 
pio de la historia (de la nueva, claro). 
“nueva aventura en la television nipona a p 


en la que se nos presentaban a los antiguos p 
derecha podréis observar en la fotografía a un 

do, Bra (hija de Vegeta y Bulma), Chichi, Mr. 
Bulma, Goten, Oob, Videl y Gohan. Todo pa 


de aventura 

do para ellos, y 

e dejar el relevo 
¡jóvenes con ganas 


unta más esperada 
lee respuesta, y 
que la causa 
ecimiento de 
e Son Gokuh. 


, todo empieza cuando un ya olvidado Pilaf decide 
¡juventud su enemigo más terrible, Son Gokuh, y par: 
siete Dragon Ball para llevar a cabo su venganza: 
a la edad de sus primeras aventuras privándole de 


a lo largo del tiempo (!!Vaya p... 


..11). Pero 


cuperar su estado adulto, se embarcará en un viaje 
on Ball que están esparcidas por el universo y fueron 
hace miles de siglos. Una de las características más 
es su color azul y el misterio del poder que encierran. 
n será la encargada de poner los medios necesarios 
nave espacial llamada Tako (pulpo en japonés), que 
jar con la energía que le suministra el agua y | 
solamente a tres pasajeros, y un robot radar ll 
¡totalidad del universo en su rastreo de las Dragon B 


a Trunks. 


toda la información que se ha podido desvelar por elr 
conjeturas, como un posible romance entre Pan y 
chica quiere chico pero se hace la dura, y chico no 


un punto de vista heroico/fantástico 
/medieval, aunque sitúa la acción en 
nuestros tiempos con jóvenes estudian- 
tes de instituto como protagonistas y 
con los problemas cotidianos de éstos. 


+ En el apartado de los OVAs no ha 
habido tantas novedades, pero las 
pocas que hay gustarán a más de uno. 
Uno de los platos fuertes es la aparición 
el pasado 25 de Febrero del OVA 
Macross PLus Movie EbirioN, que nos 
ofrecerá una amplia información sobre 
los puntos más oscuros del argumento 
de esta serie tan exitosa. DRAGON QUEST 
Roro no MonsHo del autor Kamui 
Fujiwara tambien verá su primer OVA 
este año, debido al éxito del manga del 
mismo título. Y para acabar, una noticia 
que está por confirmar, pero merece la 
pena hacer caso de los rumores que se 
oyen por Japón: nuevo film de 
KIMAGURE ORANGE ROAD para antes de 
fin de año ¡Sí, habéis oído bien!. Si el 
mes pasado os anunciábamos la apari- 
ción de un CD y poco después se dieron 





muestras de reaparición de merchandi- 
sing en el mercado japonés -sólo un 
póster, no os alarméis- ahora parece el 
momento de hacer más caso que nunca 
a los rumores. ¡¡Esperemos que sean 
ciertos! ! 


-Y para acabar el espacio de este mes, 
una buena noticia si vuestro nivel eco- 
nómico os lo permite: la Kitty Films ha 
puesto a la venta a principios de este 
año la colección de laser-disc de la serie 
Touch, bajo el título de LD Perrecr 
CoLuecrion: 101 episodios presentados 
en una colección de 26 LD con portadas 
inéditas -algunas de ellas- del autor 
Mitsuru Adachi. Además, la colección 
se completa con un disco más en el cual 
espera una agradable sorpresa... ¿El 
precio? 163.000 Yen, al cambio actual 
cerca de las 200.000 pesetas. 

También se han realizado recopilaciones 
de otras series como Lupin, que recoge 
la totalidad de la serie televisiva... 
¡Quien pudiera echarle el guante! 


Dragon Ball GT 








MARZO MANGA MARZO MANGA MARZO MANGA 





ALITA n%7 (3? parte) ANGEL n*16 KABUKI n*11 
Yukito Kishiro U-Jin Revista de manga 
48 págs. 275 ptas. 48 págs. 375 ptas. 48 págs. 325 ptas. 
ASSASSINATION BLUES n*%6 CITY HUNTER n*24 SUEÑOS n*19 
Caribu Marley / T. Matsumori Tsukasa Hojo Rafael Sousa / Javier Sánchez 
64 págs. 375 ptas. 48 págs. 375 ptas. 32 págs. 225 ptas. 
EL PUÑO DE LA ESTRELLA DEL ELEMENTALORS n2 VANITY ANGEL n*5 
NORTE Tomo n*7 Takeshi Okazaki Kaori Asano 
Buronson / Tetsuo Hara 156 págs. 1500 ptas. 32 págs. 225 ptas. 
200 págs. 1.200 ptas 

LA LEYENDA DE MADRE SARAH n*1 VERSION 2.1 n*2 
DRAGON BALL Serie Roja n2%47 Otomo / Nagayasu Hisashi Sakaguchi 
Akira Toriyama 128 págs. 750 ptas 32 págs. 225 ptas 
48 págs. 275 ptas 

ORANGE ROAD n*24 SAILOR MOON n*2 
DRAGON BALL Tomo n*11 Izumi Matsumoto Naoko Takeuchi 
Akira Toriyama 48 págs. 375 ptas. 190 págs. 995 ptas. 
192 págs. 995 ptas 

OTAKU n*%9 
FATAL FURY n*6 Revista de Manga 





K. Shizawa 48 págs. 375 ptas 
40 págs. 275 ptas. 





VIDEO GIRL Al n*26 


FLY n*46 Masakazu Katsura 

Riku Sanjo / Koji Inada 48 págs. 375 ptas. NEKO n*17 

48 págs. 275 ptas. Revista de manga 
VISIONARY n*12 48 págs. 325 ptas. 

GATSU n*3 U-Jin 

Kentaro Miura 16 págs. 125 ptas. DRAGON FALL n*%12 


Hi no Tori Studio 
RANMA 1/2 n*1 (4? parte) 32 págs. 325 ptas. 
Rumiko Takahashi 
40 págs. 250 ptas SUKEBE n?2 
Varios autores. 
SAILOR MOON ANIME n*6 32 págs. 325 ptas 
48 págs 
KAME SEEDS n*4 
Carlos Portela 


32 págs. 325 ptas. 


SIEMPRE ES DOMINGO n?1 
Yuzo Takada 

48 págs. 325 ptas. 

ZEON n*2 

Mateo Guerrero 
32 págs. 325 ptas. 


Los datos de esta página no son del todo 
fiables y están sujetos a posibles cambios. 


SHONEN MAGAZINE n?21 
Revista de Manga 
100 págs. 550 ptas. 


SHONEN MAGAZINE EXTRA 
Sobrevivir en la nueva era glaciar 
100 págs. 550 ptas. 





PROYECTO A-KO (3) ee ISLA 

1.995 ptas. 2.995 ptas. 

LA HEROICA LEYENDA DE ARISLAN (3) - j . HUÍDA DEL BURDEL (Adultos) 
2.495 ptas. Y 








VIDEO MARZO VIDEO MARZO VIDEO MARZO VIDEO 


¿CINISMO O MASCARADA? 





Si hay algo de lo que empiezo a cansarme en la socie- 
dad son las obscenidades. La sociedad, en este aspecto 
es, ahora mismo, como un niño que come chocolate 
cuando sus padres no le ven: parece que disfruta, pero 
al rato le da asco pensar en chocolate y después le 
duele la tripa. Ahora mismo pasa lo mismo con el sexo; 
llevaban tanto tiempo enseñándolo, que ahora prácti- 
camente cualquiera puede llegar y comprar un cómic 
pornográfico. Pero todo harta, porque no sólo está en 
este tipo de publicaciones, sino en todo y por todas par- 
tes. Los medios de comunicación son los culpables de 
todo, ya que lamento decir que su público 
empieza a parecer un rebaño de borregos, 
pues utilizan un buen chivo expiatorio 
(todo hay que decirlo) que son el manga y 
el animé... pero es que los tienen a huevo, 
y quien lo niegue seguro que miente; en 
vez de critivar a Paul Verhoeven por 
hacer SHow GirLs, ¿no es más fácil criti- 

car a Tsukasa Hojo por hacer comenta- 

rios referentes al sexo en Ciry HUNTER? 

En el otro lado del ring, los otakus radi- 

cales se dedican a culpar al cine; llegamos al punto cru- 
cial, ¿quién tiene razón? Yo diría que nadie, quien esté 
libre de pecado que tire la primera piedra, y no habrá 
apedreamiento. Cada cual culpa al otro del pecado 
común, y se crea un fenómeno exclusivamente huma- 
no: el CINISMO, algo repugnante que corroe desde 
políticos hasta el alumnado de la guardería. Porque he 
visto montones de veces cómo en clase me decían (y 
dicen) que soy una salida por leer revistas con portadas 
y artículos subidos de tono (que por otra parte eso lo 
tienen prácticamente todas, quitando un par de fanzi- 
nes) y eso me lo decían pre-adolescentes y adolescen- 


0 COMO SER UN FARSANTE Y NO MORIR EN EL INTENTO 









es que leen revistas que publican artículos como “Hize 
el amor en un avión”, “Cómo acostarse con un chico”, 
“Sexo, ¿cuándo?, ¿diccionario básico del erotismo”... 
iene chiste, eso no se pede negar. 

Pero es cierto que el manga (lo que se publica en 
España) tiene un aspecto muy caliente pero luego no es 


casi nada, pero en cambio, en todas (repito, casi todas) 





as revistas, profesionales o no, meten a la chita callan- 
do algún dibujo subido de tono, y también algunos 
dibujantes nacionales meten la típica mujer o adoles- 
cente bomba de los manwas... pero eso vende ¿no? y 
como no hay mucho borrego con dinero 
en sus bolsillos (algodón 100%) lo com- 
pran, no viene a cuento la viñeta, pero 
les pone cachondos (les calienta, somos 
muy finos). 
Y los otros, los que se tragan cualquier 
bodrio con tal de que se deje escapar 
alguna escena borrosa con gemidos o 
algún pecho lleno de silicona, otro tanto 
de lo mismo; se matan por conseguir algu- 
na revista porno, y dicen que los salidos son 
los que leen manga y animé; pero les 
devuelven la pelota y tenemos como resultado... un 
bonito partido de tenis. Veamos quién mete la primera 
pelota. 
En fin, quien se dé por aludido que no dude: me refie- 
ro a él/ella. El cinismo se seguirá manifestando, hasta 
que llegue otra vez la racha puritana y la cosa se pase 
al extemo contrario; como se decía en El Gatopardo: 
“todo ha de cambiar para que todo siga igual”. 


Cristina García 








Este mes publicamos vuestro primer texto de opinión. Ya sabéis que podéis mandarnos vuestros textos comentando, 
criticando, opinando... sobre cualquier tema que creáis que puede ser de interés para el resto de lectores. También os 
pedimos que uséis un vocabulario correcto y que tengáis respeto tanto por las obras como por las personas o US 


sas que mencionéis. Tampoco se publicará ningún texto que no vaya acompañado por los datos completos del autor. 
































Esta es una de las nuevas series de TV que desde el 
pasado otoño hacen furor en Japón. BAKURETSU HUNTER 
(algo así como Cazador Explosivo) se emite todos los 
martes a las seis de la tarde en TV Tokyo, y presenta 
como protagonistas lo que los japoneses han bautiza- 
do como neo-heroínas (¿?). Lo han catalogado como el 
nuevo tipo de heroína del manga y el animé, y se trata, 
simplemente, de personajes de doble cara. Me explico, 
que la protagonista pasa de tener un carácter y aspec- 
to inocentes a transformarse en la más maciza, cruel y 
despiadada de las heroínas (por poner un ejemplo). 

En BAkureTsU HUNTER tenemos, por falta de una, dos, y 
encima son hermanas y enamoradas de un solo hom- 
bre, creando un triángulo amoroso que, creedme, tiene 
poco de “típico”. Cuando se transforman en cazado- 
ras, su crueldad no tiene límites, y dejan libre su deseo 
reprimido al no ser correspondidas por su amor. Si enci- 
ma, el enemigo hace daño a su amado, la explosión de 
su rabia está garantizada. 


TIRA 
j No lo parece, pero es una chica chapada a la 


antigua y con gusto por lo tradicional. Es 
la hermana pequeña, y normalmente 
lleva unas gafas de sol y una capa 
roja. Es modesta, pero después de la 
metamorfosis, se convierte en una 
chica completamente diferente. Es 
miembro de los Cazadores de 
Sauceler (los sauceler son una especie 















































de demonios o algo así, para variar) y 

utiliza su látigo para acabar con ellos. 

Está enamorada de Carrot, otro de los 
cazadores, pero por miedo al rechazo, 

no se atreve a declararle su amor. 
Además, su hermana le ha confesa- 
Ko do que también está enamorada 

de él, por lo que las cosas se compli- 

can aún más. Sin embargo, Carot no 

lle corresponde, ya que está enamo- 

rado de otra mujer, por la que llega a 
arriesgar su vida. Tira le acepta así, 

resignada, pero hasta cierto punto, ya 

que en muchas ocasiones, tras sus gafas 

de sol asoman las lágrimas y otras veces el 
enfado. Esto la hace femenina y atractiva. 

| Tira posee mucho control y sabe cuándo 

debe usar su dulzura y cuándo su azote. 

Cuando Carrot se transforma en un peque- 

ño monstruo por obra de los sauceler, ella, 









transformada, le azota sin ningún reparo, tal vez por- 
que en ese momento se desató su sentimiento reprimi- 
do 

El brusco cambio de su personalidad, de dulce a casti- 
gadora, la convierte en una heroína sin precedentes. 


CHOCOLA 


Miembro de los Cazadores de 
Sauceler. Es la hermana mayor de 


Tira y, al contrario que ella, es activa 

y atrevida. Siempre llama a Carrot 
“cariño” y está convencida 

de que él no ama a 

ninguna otra mujer, a 

por lo que le tira los PAS 

tejos constantemen- ) 

te. Su arma es el 

letal cable metáli- ( 

co, terror de cual- 

quier monstruo que 

se Cruce en su cami- 

no. 

Utiliza su a- 

tractivo 

cuerpo 

para 

con- 

quistar 

a Ca- 

rrot aún 

cuando 

no está 

transforma- 
da (está bas- 








EL MANGA 


BAKURETSU HUNTER está basado en un manga guionizado por Satoru 
Akahori y dibujado por Ray Omishi, dos autores completamente des- 
conocidos fuera de Japón. La colección es relativamente corta, hasta el 
momento sólo hay 4 volúmenes recopilatorios editados en la colección 
Dengeki Comics, y al igual que la serie de TV, este manga está subien- 
do como la espuma en las listas de éxitos. 

Y no es de extrañar si echamos una ojeada a sus páginas, puesto que a 
un grafismo resultón y espectacular se une el original guión que mues- 
tra la serie de TV. Como suele suceder, el manga va más allá de la adap- 
tación animada en cuanto a dureza de imágenes, y aquí nuestras neo- 
heroínas visten trajes al más puro estilo sado, además de protagonizar 
escenas cargadas de violencia (tampoco excesiva) y algún que otro des- 
liz sexual. Sin duda, es un título que podría funcionar muy bien en el 
mercado español (si emiten la serie, ya ni os cuento), y no sería de extra- 
ñar que alguna editorial se hiciera con los derechos para su publicación 
en castellano. 


tante obsesionada con él), y no tienen ningún reparo 
en prorponerle irse a la cama con ella. Siempre mantie- 
ne que él está comprometido con ella, aunque Carrot 
lo niega constantemente. Realmente, su carácter es 
totalmente opuesto al de su hermana, incluso cuando 
están transformadas, y eso suele crear algunos conflic- 
tos entre ellas, sobre todo a partir del descubrimiento 
de su mutuo amor por el mismo hombre. 


Como véis, BAKURETSU HUNTER es un título con claras 
pretensiones comerciales, una historia prácticamente 
sin guión base, que apoya sus argumentos en gags y en 
el gancho de los personajes. 
1% Sin embargo, su atractivo diseño 
wo de personajes y su originalidad 
) han hecho que se sitúe fácil- 
mente en los primeros 
puestos de las listas de 

audiencia de animé. 


fín de posibilidades 

para un mismo prota- 

gonista. También está a la 

orden del día el tema de las 

fusiones. Primero fue DRAGON BALL y 
después los americanos lo que 
copiaron la idea para sus comic- 
books (con un resultado penoso, 
todo sea dicho), y seguramente vere- 
mos algún nuevo título de manga cuyos 
personajes se entremezclen entre sí, cre- 
ando una variedad increíble de personali- 
dades a partir de un solo protagonista. 


Seguramente, no tarda- 

rán en salirle imitadores, y 

este nuevo concepto de 
neo-heroína podría exte- 

derse a una gran Canti- 

dad de títulos. Y es que lo de 
las transformaciones da mucho 
juego, y si no, sólo hay que 
recordar nombres como 
Ranma 1/2, DNA? o incluso si 
me apuráis, Ciry HUNTER, en 
los que el argumento juega 
con la doble personalidad de 


sus protagonistas, creando Jesús Made Montero 
gran cantidad de gags yUNSin- seee ooorcossrnnnnrsss. 





Pues eso, nos quedamos a la espera de 
que este título llegue a nuestras tierras, 
pues sin duda, su cantidad de morbo y 
los ingredientes habituales de una pro- 

ducción de éxito lo convierten en un 

producto de ventas aseguradas... ¡A 

ver si me oyen esos editores! 














EAN 








>daz>z ONPENZO 











2 CONCURSO MANGA NORMA EDITORIAL 


El mes pasado publicábamos la relación de ganadores y finalistas de nuestro Segundo Concurso Manga,así 





como la historia ganadora del joven Jose María Reyes. No ha sido posible disponer de más espacio para 
mostraros los trabajos que llegaron a la última clasificatoria, pero no hemos querido dejaros con la intriga de 
cómo eran los trabajos y aquí tenéis una pequeña muestra de los 21 finalistas y los ganadores del segundo 
y tercer premio, Carolina Cuenca y Pablo A. Santander. 


¡Os esperamos en la tercera convocatoria! 


RUBÉN DEL RINCÓN 
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TENÉIS QUE 
SALVAR A 
Mi HISA! 


UN MILLÓN DE 
YENES LIBRES 
DE IMPUESTOS 
Y 1000 ACRES 
DE TERRENO... 


][ is0y EL EMPERADOR! 
PUEDO PAGAROS ESO 


> Ñ A. 
o 





¡VAYA USTED 
TRANQUILO, 
BUEN SEÑOR! 


UN MONJE ME DIJO 
QUE ELLOS SON LOS 
MESORES QUE PODÍA 
CONTRATAR... 


i...Y VAYA 
PREPARANDO 
LA PASTA! 


¡ESPERO 

QUE CONSIGA1S 
LIBERAR A 
MI HIA! 





¡SI LLEGA A DESCUBRIR QUE i...DEJAREMOS (y 4 


EN REALIDAD TENEMOS UN DE VIVIA EN A 
ÓNICO CUERPO, LE MUBIÉ- LA MISERIA! ¡DEJAREMOS DE 
SEMOS SACADO SÓLO LA : DISFRAZARNOS 
MITAD DE LA PASTA! CONSEGUIMOS : DE MONJE PARA 
wo sé sI |E CREARNOS BUENA 
está BIEN | FAMA A VER 
E -, SI ASÍ NOS 
CONTRATAN ! 


DE ROER LAS 
SOBRAS QUE 

28 NOS DEJAN 
8 LOS PERROS! 


.. DESPUÉS DE YY > ifÓL...FU-FUISTE TÚ Q-QUIÉN Umm... ESTOOO... 

HABERNOS SE COMIÓ A TOBY...¿VERDAD? CAMBIANDO 

COMIDO A a eat DE_TEMA 297 

LOS PERROS. se ¿CÓMO SERÁ LA 
a PRINCESA? 


YO... HE OÍDO DECIR QUE... 2 ce (Al Pues YO LO ÚNICO 
ES LA MUJER MÁS GUAPA QUE HE OÍDO DECIR 
DEL REINO... Y QUE CUANDO ES QUE ESTÁ COMO 
PASEA POR LOS JARDINES,  |P UNA LOCOMOTORA... 
LAS FLORES SE APARTAN 
AVERGONZADAS PORQUE 

ELLA ES MÁS BELLA... 





Y 


¡TENGO UN "Y7 ¡USTED NO 
PROBLEMA 5 NECESITA UN 
DE DOBLE — PSIQUIATRA, 
PERSONALIDAD! AE] NECESITA UN 
¡ ; CIRUJANO! 


























UN MILLÓN DE 
“DOCTOR”. NECESITAMOS YENES LIBRES 


INFORMACIÓN SOBRE : DE IMPUESTOS 
EL TERRIBLE pil Y 1000 ACRES 
DE LA POBRE PRINCESA... 'R ... 
¿SABES TU ALGO...? BE IRSA á 


CLARO, PERO 
LA INFORMACIÓN 
...05 COSTARÁ Ja 





¡SÓLO A UN 
CARADURA SIN 
ESCRÚPULOS SE 
LE OCURRIRÍA 
COBRAR ESA 
BARBARIDAD 
PARA AYUDAR A 
LIBERAR A UNA 
POBRE PRINCESA! 


SÓLO TE CiUNA JODID 
DARÉ ESTO... MONEDA DE 
50 YENES!> 


LA...LA PRINCESA ESTÁ 
PRESA EN UN LUGAR 
A 5 Km. AL SUR DE 
AQUÍ... NO TIENE 
PÉRDIDA... 


OYE, LO QUE LE 
HAS HECHO ALU 
POBRE “DOCTOR” 
NO HA ESTADO 
MUY BIEN... 
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BELLACO?!!1 
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¡MIRAD, 
AUÍ ESTÁ LA 
PRINCESA! 


¡VAYA PRE- 
GUNTA MÁS 
IDIOTA! 


¡NOSOTROS 
LA RESLA- 
[[ 8% TAREMOS! 





A UN PIEDRA- 
1...QUE PODEMOS PAPEL-TISERAS! 
RESOLVER ESTO AS 
DE UNA MANERA 
CIVILIZADA! 


LO...LO RON a A QUIEN SE LE OCURRE 
SENTIMOS ¡Y RETAR AL PIEDRA-PAPEL 
POR USTED Sh > Ln A pra CON 

"> ; . MANOS EN CADA 
dianas yO LO BRAZO. . .¡IDIOTAS! 


S ..»+PUEF LO QUE 
YO NO ENTIENDO EF 











EL JAPO QUE 
REVENTÓ 
NEO-TOKIO 


HABLEMOS DE OTOMO... AKIRA la verdaderamente compleja y no FireBaLL. Un simple 


embrión de ésta en el que incluso descubrimos una de las 
constantes de la anterior como es la experimentación con 
seres humanos dotados de poderes increíbles o el estado del 
pueblo, sobresaltado y casi al borde de la revolución. FIREBALL 
fue serializada en 1993 en EL VíBora, la revista estandarte de 
Ediciones La Cúpula (en el número 164, para ser más exac- 
tos). Por lo tanto, el aficionado 
pudo disponer de ella a volun- 
tad, aunque pasara un tanto 
inadvertida dado el talante pri- 
merizo y torpe de Otomo, ade- 
más del hecho de no haber goza- 
do de una posterior recopilación 
en álbum. La historia queda 
incompleta, ya que, al año 
siguiente, su creador decidió 
emprender la serialización de su 
primera y ambiciosa gran obra, 
PESADILLAS. 











A Katsuhiro Otomo no le entusiasma demasiado que la 
gente le llame “sensei” (maestro), pero sin embargo él les 
deja hacerlo aceptando que el resto del mundo le vea de esta 
forma... Otomo es un fanático de los tebeos japoneses naci- 
do en Tokio en 1954, casi tan feo como un pecado, modera- 
do vividor y de ademán entre ecléctico y cerebral. Afirma no 
ser dado a los excesos en el tema 
de las drogas (“cuando era más 
joven, fumé algún porro que otro, 
como todo el mundo”), ser un 
artista completamente autodidac- 
ta (“no he estudiado dibujo ni pin- 
tura nininguna otra cosa... sólo 
las clases normales del colegio. 
Pero entonces ya sabía más que el 
profesor. Mi formación es total- 
mente natural”) y poseer una serie 
de métodos artísticos tan sinceros 
como eficaces (“siempre llevo 
conmigo un pequeño block de 
apuntes. Espío a la gente y tomo 
notas. He probado a trabajar con 
modelos, pero prefiero coger a la 
gente desprevenida, cuando no 
saben que están siendo observa- 
dos”). Incondicional de Moebius 
(admiración, por otro lado, decla- 
radamente mutua), a Otomo se le 
suele asociar con su creación más famosa, Akira. Pero hay 
más. 


También existen otras obras de 
Otomo bastante desconocidas 
por estos lares pero no por ello 
menos reseñables: Kigun wA MO 
Senzo/UrGE For War (1982), 
una parodia de la incoherencia 
de la guerra, que describe una 
invasión de China por los soviéti- 
cos a través de 330 páginas guionizadas por el novelista 
Toshihiko Yasaku. Los dos autores aparecen en varias 
ocasiones caricaturizados a lo largo del manga como si 
fueran reporteros de guerra. Su nivel artístico recorre 
niveles desde lo curioso hasta lo bienintencionado. 
También se aventuró incluso a realizar una historia 
enmarcada en el mundo del jazz llamada THE 
SAINTS ARE COMING TO Town. Peores cosas se han 
hecho y mayor celebridad han obtenido. Por últi= 
mo, Citar de forma somera a SAYONARA NIPPON 
(1982), quizás la creación más conmovedora de 
Otomo. El eje central de la serie son las aventu- 
ras de un joven deportista japonés (profesor de 
judo) y un guitarrista, durante un viaje por Nueva 
York. En ella se ofrecian muestras de la cultura mul- 
tirreferencial de su progenitor (como imágenes- 
homenaje a fotos ganadoras del Premio. Pulitzer) y, 
particularmente, un servidor tiene bastantes ganas de 
que alguien se aventure a traducirla. Así, disfrutaría- 
mos de su contundente contenido. 




























Se inició en el campo de los tebeos en 1973 tras finali- 
zar sus estudios de arte especializándose en historias 
de ciencia ficción y similares. Su primer trabajo es 
la adaptación para la revista semanal Action de la 
editorial Futabasha del clásico literario de 
Prospero de Merimeé, Mareo FALCONE. A par- 
tir de este mismo instante comienza a proyectar 
un éxito que ha pasado a formar parte del uni- 
verso del manganimé. “En cierto sentido -dice 
Otomo-, estoy atrapado en una jaula de oro que 
construí yo mismo. Y no me puedo quejar, porque 
nadie me obligó”. Aunque algunos lo vean como 
una deidad inalcanzable, es alguien bastante nor- 
mal. Y si no, lee lo que cuenta sin remilgos a la pren- 
sa: “Ahora me dedico a beber, y tengo que recono- 
cer que bebo bastante, pero no lo uso para dibujar”. 
Estamos contigo, viejo trotón 


PESADILLAS 


La razón del abandono de la inconclusa FIREBALL tenía 
un nombre: Domu. Su traducción, más allá del sim- 
ple Pesabitas que concretaría la edición de 
Norma Editorial (en tres lujosos tomos de la 
Colección Blanco y Negro) vendría a significar 
algo así como “sueño infantil”. Su guión borda de 
nuevo las obsesiones fantacientíficas y, a veces, visio- 


FIREBALL Y OTROS TRABAJOS 


Tras dedicarse a elaborar todo tipo de histo- 
rias cortas, en 1979 se inició en su primera 
gran obra, PEsapiLLAS. La involución socio- 
lógica, la evolución tecnológica y el final 
apocalíptico caracterizan igualmente a 
FIREBALL, AKIRA y PEsaDiLLas. No obstante, será 


Adiós a las armas 









narias de Otomo que aquí se nos 
antoja como uno de los pocos auto- 
res que poseen el logro de trans- 
mitir_ toda suerte de sensaciones 
de claustrofobia y agobio 
total, mediante representa- 
ciones gráficas de espacios de 
. cientos de metros cuadrados. El 
NW enfrentamiento entre un anciano 
y una chiquilla, el uno y el otro 
agraciados con complicados poderes 
psíquicos, intenta, al igual que una 
de sus próximas obras, Roun Z, 
establecer peliagudas relaciones 
entre el mundo anciano y el joven, 
pero siempre a medio camino en la 
interpretación de éstas. 


PESADILLAS no es una obra redonda. 
ATM Ni mucho menos. Ni siquiera 
logra alcanzar el grado de frenética 

acción O interés lúdico de las posteriores 

AKIRA O LA LEYENDA DE MADRE SARAH, no obstante es una 
serie provista de inusitada fuerza que recorre momentos de 
encantadora ternura o violencia desatada. El agresivo grafis- 
mo de Otomo, antaño aún algo titubeante, comienza a ser 
definitivamente claro. Con Pesabiitas, Katsuhiro Otomo 
empieza a ser él mismo de una manera espectacularmente 
vigorosa. Tras su publicación recopilatoria en álbum en 1983, 
PESADILLAS ganó el 
Gran Premio de 
Ciencia Ficción de 
Japón, siendo Oto- 
mo el primer histo- 
rietista en conseguir- 
lo. El éxito propicia- 
do por esta obra le 
dio fuerzas a su crea- 
dor para abandonar 
la revista Action y 
unirse a la hornada 
de autores de YouNG 
MAGAZINE, — revista 
nutrida de un públi- 
co especializado 
compuesto en su 
mayoría por estudiantes. 


Pesadillas 


EL TORBELLINO AKIRA 


Fue en esta revista de la editorial Kodansha donde empren- 
dería la serialización de su segunda y más pretenciosa obra, 
Akira. “Recibí las líneas maestras de la editorial Kodansha: 
crear un héroe adolescente, que no fuera niño ni adulto, 
supongo que para conectar con el público de todas las eda- 
des”. De nuevo las ventas sonreirían a este japo loco y dis- 
tante que, casi desde el mismo comienzo de la serie, vio 
aumentadas las cifras del semanario, superando el millón de 
ejemplares vendidos. Más tarde, los cinco tomos recopilato- 
rios de Akira alcanzarían los cinco millones de ejemplares. 
¡¡Whooosshh!! Akira es, básicamente, una epopeya en el 
futuro. Toda ella está repleta de sentimientos épicos, de tre- 
pidante acción y antihéroes modernos... “Es una historia 
sobre el fin de una amistad -dice Otomo-, sobre dos amigos 
que dejan de serlo”. Y ellos son Kaneda y Tetsuo, dos ado- 
lescentes provistos de energía infinita y sentimientos contra- 
dictorios. Dos deliciosos criminales juveniles que hacen girar 
la obra de Otomo en sus espléndidas motos, la observación 





Akira 


de los poderes que surgen 
a su alrededor y las intrigas 
de un frágil gobierno a 
punto de desmoronarse. De 
nuevo los temas que asalta- 
ban su obra anterior son 
abordados, aunque aquí de 
forma ciertamente más 
impactante, más decidida. 
Otomo se ha ganado, al 
fin, la capacidad de ser 
reconocido como un artista 
de pulso firme y certero en 





oriente y occidente, ya que e z 
Otomo fue uno de los ba 
autores estandarte del 


cómic nipón, importado a 
Estados Unidos junto a 
otros de menor valía como 
Masamune Shirow, Kao- 
ru Shintani o Sampei 
Shirato. La serialización de 
Akira en el sello Epic de 
Marvel Comics, estupen- 2 
damente coloreada por 
Steve Oliff (la misma que nosotros hemos disfrutado, pero 
con la infame traducción de Ediciones B) despertó la fiebre 
del manga en este país. 





































Por si fuera poco, la película basada en el tebeo (realizada en 
1987, antes de que se acabaran las. más de 2000 páginas de 
que se compone el manga) fue un rotundo éxito. De-AkiRA, 
al igual que de DRAGON BALL O RANMA 1/2, se han vertido ríos 
de tinta y todo lo escrito en estas páginas sonará 

a redundante y obsoleto. Sin embargo, se 
ha insistido poco en el tema de la actitud 
del público ante la animación japonesa 
antes y después de Akira. Si otrora fue | 
tratada como un subproducto infantil 
cuya máxima pretensión consistía en con- 
vertirse en algo similar a Herb1, CANDY 
Canby o Marco (mencionados éstos 
sin ningún talante peyorativo, por 
supuesto), tuvieron que surgir al 
público animés como DRAGON 
BaLL (cuya aceptación pasó 
del simple éxito al fenóme- 
no social) y Akira, quien 
ocupa estas líneas, para 
que los ojos del más ciego se 
abriera ante las evidentes cualida- 
des de unos dibujos animados 
artísticamente — infravalorados 
hasta entonces. La espectacu- 
lar animación, complicada 
escenografía y argumen- 
to de la película de 
Otomo  maravilló a 
especialistas y cinéfagos por igual. 
AKIRA, pues, representa la permuta 
de ideas del público occidental, harto de 
soportar productos nipones realizados con 
excesiva premura y entusiasmado ante la 
supremacía animada de este film, ela- 
borado con esmero casi artesanal, tal 
como le sucedía a otros creadores nipo- y 
nes -descubiertos ahora- del prestigio de H”: 
Hayao Miyazaki o Isao Takahata. Pese a 
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Tetsuo (Akira). "90 . 5 

















Memories 


Tetsuo las pasa canutas en Akira 
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y VA y ¡2 
sus diferencias argumentales (un guión excesivamente abiga- 
rrado y un final enrevesado a más no poder que estropea el 


conjunto) es una obra maestra de la animación. Al igual (y 
con'sus mismos defectos) que el manga. 





HISTORIAS CORTAS 


Existen varios tomos recopilatorios de las historias cortas de 
Otomo, tal es el caso de SHorT Piece, HigHway STAR (1979), 
Goo Weather, Boocie Woocie WarTz, HANSEL AND GRETEL (el 
cual contiene una serie de parodias sobre cuentos de hadas y 
típicas obras literarias) y Kano) NO OMOIDE, 
en el cual nos centraremos, dado que las his- 
torias publicadas en éste coinciden en su 
mayoría con las editadas en nuestro país por 
Ediciones La Cúpula en su revista EL VÍBORA 
o en el tomo recopilatorio MEMORIES Y OTRAS 
HISTORIAS. Dentro de éste, destaca por méri- 
tos propios la historia que lleva por título 
Memories, donde una rosa mecánica y 
gigantesca vaga por el espacio guardando 
un secreto que nos propiciará un final tan 
efectista como inquietante. Esta sería adap- 
tada recientemente al animé, creando la últi- 
ma superproducción de Otomo. Sin embar- 
go, no abundaremos más sobre ella (os remi- 
timos a nuestro número 6, donde hallaréis Short Peace 

un orientativo reportaje del siempre entrañable y desquiciado 
redactor jefe de esta revistilla, Isidro Sánchez). A su vez, nos 
encontramos con la historia FAreweLL TO Weapons (Adiós a 
las armas), completamente publicada en el número 141 de la 
fenecida revista de historietas CIMOC de Norma Editorial. 












OSe trata de otra de las raídas metáforas que tanto 
agradan a Otomo, ambientada en el futuro (cómo 
no) y, al igual que Memories y Akira, coloreada y 
editada en USA por el sello Epic. Una sentencia: 
todas estas historias cortas apenas trascienden de 
la mera anécdota. Lo de Otomo es el sadomaso 
alargado durante miles de páginas. También exis- 
ten varios lujosos libros de ilustraciones, tal es el 
caso de KaBa o Akira CLuB, ambos poseedores de 
una calidad fuera de lo común. 


Pero tras el éxito de los mangas de Otomo, éste es 
solicitado por los medios de comunicación para 
cuestiones de publicidad, Así se encarga, por ejem- 
plo, de spots para la cámara fotográfica Canon T- 
70, la película comercial de Honda City Turbo Il o 
un anuncio de whisky que causó gran relevancia en 
Japón. También entre 1984 y 1986 se encargó de 
realizar los ciclos de cierre y apertura para el pro- 
grama de televisión You de la cadena NHK. Estos 
ciclos versaron sobre la destrucción de los-más 
variados objetos. 


CARNAVAL DE ROBOTS 
Y OTROS TRABAJOS 


La primera intromisión-de Otomo en el mundo de la anima- 
ción surgió a partir de HARMAGEDDON (1983), largometraje 
donde realizó el diseño de personajes. También para la misma 
productora, Kadokawa Films, dirigiría y diseñaría en 1987 
una secuencia del largometraje de Manie-Manie. RosoT 
CARNIVAL ya-es otro asunto, Editada en nues- 
tro país por la gente de Manga Films bajo el 
sello Anime Video, éste es un film compues- 
to por varios episodios ejecutados por diver- 
sos y prestigiosos animadores (Koji 
Morimoto, Takashi Nakamura, Hiroyuki 
Kitakubo, etc.) entre los que se incluye el 
mismísimo Otomo, el cual se encarga, junto 
a Atsuko Fujishima, de realizar el prólogo y 
el epílogo. Toda la película tiene de telón la 
temática robótica y la parte de Otomo no iba 
a ser menos: la destrucción de un tranquilo 
pueblo a manos de un ser mecánico: Robot 
Carnival. Una forma original y festiva de pre- 
sentar un buen compendio de breves cuentos 
animados y una curiosidad en la carrera. de 
este autor. Con WorLD APARTMENT HORROR volvemos a variar 
la cuestión. ¿Qué pasaría si Katsuhiro Otomo se dedicara a 
realizar una película de imagen real? Bueno, en realidad, este 
despreciable amanuense aún no ha podido disfrutar de su 
visionado, pero viendo su adaptación al manga (editada por 











estos lares gracias a la gente de Planeta-de Agostini), debió 
de ser bastante divertida. Y eso que esta adaptación deja bas- 
tante que desear. No lo digo por el camaleónico e interesan- 
te grafismo de Satoshi Kon, sino por el guión de Otomo 
que, si bien parece divertido en el manga, adolece de un tre- 
mendo lastre: la impersonalidad de todos y cada uno de sus 
personajes. Este multiprotagonismo del que pudo hacer gala 
en Akira, aquí queda diluido por la corta extensión de la his- 
toria. Y es una pena. 


LA LEYENDA DE MADRE SARAH 


Publicada en enero de 1990 en la revista Youn6 MAGaziNe de 
Kodansha a partir de su número 4, La LEYENDA DE MADRE 
Saran es la historia de una búsqueda y, ante todo, la historia 
del amor de una madre por sus hijos perdidos en una socie- 
dad corrompida por la 
desgracia de los cataclis- 
mos nucleares. Una bús- 
queda extensa (también, 
y al igual que AkiRA, com- 
puesta por cientos y cien- 
tos de páginas) que no 
duda en ocultar de nuevo 
las obsesiones de su res- 
ponsable artístico (que ya 
comenzaban a ser algo 
cargantes), solapadas en 
esta ocasión por la bri- 
llantez - de  Takumi 
Nagayasu, el encargado 
de plasmar el guión de 
Otomo a través de unos 
dibujos directos y occi- 
dentalizados. 
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La Leyenda de Madre Sarah 


El protagonismo de la obra, en esta ocasión, y al contrario de 
los mangas anteriores de su guionista, no resulta tan abstrac- 
to coma podíamos prever, sino que es Sarah, la madre, la 
que logra recabarlo en mayor medida. Una historia repleta de 
matices (una dura odisea de ciencia ficción) que-ahora llega a 
nuestro país de manos de Norma Editorial, en una edición 
que satisface tanto a los incondicionales de Otomo como a 
los aficionados al manga en general. 


ROUJIN Z 


En el año 2020, una cuarta 
parte de Japón pertenece 
al sector de la tercera 
edad. El presupueso nacio- 
nal es escaso y por ello se 
decide crear una cama- 
robot que cuidará de los 
ancianos y cumplirá a la 
perfección las labores que 
otrora desempeñara. una 
enfermera. Éste es el 
punto de partida de Roujn 
Z, film de 1991 y quinta 
intervención oficial de 
Otomo en el campo de la 
« animación de la que se ha hablado poco y mal (por eso, hare- 
mos hincapié en ella). Basado en el tebeo originalmente apa- 
recido en la revista Mr. MaGaziNe, aquí Otomo se encarga 
de la historia original, el guión y los diseños mecánicos, mien- 
tras que la dirección pasa a manos de Hiroyuki Kitabuko. El 


Roujin Z 








resultado final es bastante interesante, aunque dista bastan- 
te de ser un buen trabajo. Nuevamente, la afición por los 
excesos le pierde. Pero volvamos ala sinopsis: la cama infor- 
matizada se rebelará, animada por el anciano que se alberga 
en ella, el cual pedirá auxilio a la joven enfermera que le cui- 
daba anteriormente. Ésta será la protagonista de la película, 
una chiquilla deliciosa y super libidinosa que manifiesta el 
excelente diseño de personajes de Hisashi Eguchi (no tan 
excepcional en su vertiente masculina). Rousn Z posee un 
muyy interesante comienzo donde, al igual que en PESADILLAS, 
se intenta explorar la relación entre la vejez y la juventud. 
Aunque, otra vez, esta relación no sea del todo desarrollada, 
Otomo sí logra plasmar una inteligente metáfora tecnológi- 
ca del envejecimiento y el abuso del poder, Diferentes cons- 
tantes del cine de ciencia ficción son tocadas y barruntadas a 
lo largo de este animé: rebelación de la población, adoles- 
centes nipones, hackers informáticos (convertidos de forma 
divertida en viejetes superdotados), decrepitud de la pobla- 
ción, combates entre superrobots... Y todas ellas, aunque 
repasadas de forma superficial, no quedan todo lo mal que 
uno podía llegar a suponer. Además, Otomo introduce sagaz- 
mente algunos momentos de picante sexualidad y horterismo 
nipón, vertidos de una forma corriente, sin-pOses: el abuele- 
te exhibicionista, los empujes del helicóptero, el club de kara- 
Oke, el chaval que acaba liándose con la pendenciera amigui- 
ta de la protagonista debido. al poco caso que ésta le hace 
(más atenta por ayudar 
a los ancianos quede 
practicar “el fornicio 
desenrenado)... A eso 
se le llama Contar una 
historia-bien. 


Pese a todo, la historia 
tan sólo es atractiva en 
su vertiente guionística 
en su primera parte, ya 
que todo se reduce 
finalmente a una bata- 
lla de mechas que, si 
se tomara menos en 
serio a sí misma, dima= 
naría en algo desca- 
charradamente genial 
(si todo fuera como 
ese. cachondo final), 
pero que parece, al 
igual-que Akira, ¡rsele 
de las. manos (incluso 
algunas secuencias nos. 
recuerdan a la propia), 
llenándose todo de 
sensiblería chorra y excesividad cirquense. 


La animación desde el principo hasta el final es extraordina- 
ría: el diseño de maquinaria de Otomo (surrealista o fiel 
según el momento), o la iluminación, o la presentación de los 
créditos (sobre todo los primeros, especialmente sobrios), O 
detalles mimios, siempre tan cuidados por Otomo (el reflejo 
de la pantalla del ordenador, las vidrieras de la capilla de la 
iglesia del hospital, el movimiento del viento...). Una anima- 
ción que se debe tanto a la informática como al talento de 
sus autores. Y es que ya lo dice el amiguete Katsuhiro: “para 
hacer animación sería ridiculo no aprovechar las posibilidades 
y la increíble velocidad de las computadoras, pero un dibu- 
jante tiene que dominar las técnicas básicas, casi diría que 
ancestrales. No hay máquinas que puedan reemplazar la falta 
de talento”. Pues eso, que los tontos se queden en casa. 
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CREANDO ESCUELA 


“Yo simplemente hago el tipo de cómic o de película que me 
gustaría ver. No me planteo educar a nadie ni acepto ningu- 
na responsabilidad, hago lo que hago y ya está”. Parece ser 
que Otomo no tiene en cuenta que su estilo ha creado 
escuela. Sin embargo, sus adoradores, al contrario de, por 
ejemplo, los de Masamune Shirow, poseen personalidad e 
inteligencia a raudales. Así, los de este último, como Satoshi 
Shiki y Pure, no logran nada más que perpetrar tebeos mez- 
quinos de acción majadera y desconsiderada, que quedan 
eclipsados por los que los inspiran. No obstante, algunos de 
los que surgen a raíz de Otomo, como Satoshi Kon, Hisashi 
Sakaguchi, Takumi Nagayasu o Kamui Fujiwara, alcanzan 
a convertirse en autores que, en algunos momentos de su 
carrera, hada tienen que envidiar a su genial inspirador. 


Veamos sus méritos: Kon, que ha colaborado con Otomo en 
repetidas ocasiones, ha conseguido, en REGRESO AL MAR, fra- 
guar una oda a la tradicionalidad japonesa de un belleza pas- 
mosa; Sakaguchi, después de haber trabajado con otro 
genio en esto del manganimé, Osamu Tezuka, ideó una 
saga científica tan sorprendente como exacta, VERSION; 
Nagayasu demuestra en La LEYENDA DE MADRE SARAH qUe 
llegará a ser uno de los ilustradores más brillantes del pano- 
rama oriental, gracias a ese sobrio choque de estilos en su 
forma de dibujar; y Fujiwara confiesa sin retinencias que 
admira a Otomo, no sin antes tributarle uno de los mejores 
tebeos de ninjas aparecidos en Japón, RaIka. 


cr..no.e...c...e.e.s.cncrn. .o Jorge Riera 
Declaraciones del autor extraídas de la revista Man, 
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Takumi Nagayasu se nos ha mostrado sas obras 


ENTREVISTAMOS AL DIBUJANTE DE LA LEYENDA DE MADRE SARAH > + 


de arte de 





Picasso, los 13 años, leí el manga Chika No 











como una persona sencilla y enorme- 
mente agradable. Aquí tenéis la peque- 
ña entrevista exclusiva que nos ofreció 
el pasado 6 de enero con motivo de la 
publicación de La LeYeNDA DE MADRE 
SARAH en nuestro país: 


- En España le conocemos desde 
hace muy poco y únicamente por su 
trabajo en LA LEYENDA DE [MADRE 
SARAH... ¿Podría presentarse usted 
mismo a los lectores españoles? 
Mucho gusto en conoceros, lectores 
españoles. Estoy muy contento de 
Saber que La LEYENDA DE [MADRE 
SARAH pronto se publicará en 
España. Es un país con muchos artis- 
tas y escritores que me gustan. E 
Soy un gran fan del director de cine. E 
Victor Erice, a través de quien E 
conocí al pintor Antonio López, 
que aparecía en una de sus pelícu- 
las. Sin embargo, a mi mujer aún le 
gusta más España que a mí. Su 
pasión por España empezó cuando 
vio, hace ya mucho tiempo, la pelí- 
cula MARCELINO PAN Y VINO y tam- 
bién tiene las colecciones completas 
de poemas de García Lorca y de 
Juan Ramón Jiménez. También 
tenemos muchos discos antiguos de 
Rafael, Mari Trini, Camilo Sexto y 
del maestro de la guitarra Narciso 
Yepes. 

Hace 20 años hice la ilustración para 
la carátula de la edición japonesa 
del disco Amor mío, de Rafael. A mi 
mujer y a mí nos gustaría visitar 
España para poder ver las maravillo- 
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Velázquez, Dalí y Antonio López. En 
cuanto a los dibujantes de cómic que 
más admiro, me encantaría conocer a 
Juan Jiménez. 


- ¿Qué le incitó a ser dibujante de 
manga y cuáles fueron sus pasos 
hasta convertirse en profesional? 

Me gustaba ya desde muy pequeño. 
Como siempre ganaba los concursos de 
dibujo del colegio y del instituto, mi 
profesor de Bellas Artes del colegio. me 
recomendó que fuera pintor. Yo ya 
había pensado dedicarme a ello pero, a 





Makvu de Tetsuya Chiba y me impre- 
sionó muchísimo. Entonces decidí que 
yo también sería un mangaka. 


- ¿Qué dibujantes le han influencia- 
do y cuáles admira actualmente? 

El mangaka que más me ha influido es 
Tetsuya Chiba. Ahora, me gustan 
Miyazaki y Katsuhiro Otomo. 


- ¿Conoce trabajos de dibujantes 
europeos o americanos? 

A pesar de que sólo conozco en pro- 
fundidad las obras que puedo conseguir 
en Japón, me gusta especialmente 
Juan Jiménez. Otros que me gus- 
tan son Serpieri, Manara, Bilal y 
Moebius. Me gustan los artistas 
cuyos dibujos son buenos y tienen 
fuerza expresiva. 


- Sabemos que tiene una rela- 
ción muy directa con Katsuhiro 
E Otomo... ¿Cómo y cuándo se ini- 
: ció su colaboración con él? 
E ¿Piensan realizar alguna otra 
obra juntos? 

Creo que Katsuhiro Otomo es un 
genio. Empezó a dibujar manga 10 
años antes que yo. Siendo sólo un 
principiante, su talento llamó ya la 
E atención y no ha dejado de hacerlo 
3 desde entonces. En 1986, un editor 
| que Otomo y yo conocíamos bien 
nos propuso que trabajáramos jun- 
E tos. Fue al realizar el proyecto de La 
LEYENDA DE MADRE SARAH Cuándo 
conocí a Otomo. 

En esa época, él estaba realizando la 


Takumi realizó esta simpática caricatura para los lectores españoles. 


película de Akira y fui a verle al estudio. 
Era todo tan interesante que acabé ayu- 
dándole en las ilustraciones de los fon- 
dos. 

En 1988, empezamos a realizar La 
LEYENDA DE [MADRE SARAH y en estos 
momentos estamos dbujando lo que 
será el cuarto volumen pero... tardamos 
tanto en dibujar que no sabemos cuán- 
tos años tardaremos en completar la 
obra. Si tengo la oportunidad, me gus- 
taría volver a trabajar con Otomo en el 
futuro. 


- Su trabajo en La LEYENDA DE MADRE 
SARAH sorprende por su perfeccio- 
nismo y detalle... ¿Trabaja con ayu- 
dantes? ¿Qué media de páginas rea- 
liza al mes? 

No tengo ningún ayudante. Todos los 
dibujos los hago yo y, aunque no es 
cosa fija, diría que hago unas 20 pági- 
nas por mes. 


- ¿Qué ha sido lo más difícil y lo que 
más le ha gustado en La LEYENDA DE 
MADRE SARAH? 
Lo más difícil de La 
LEYENDA DE Ma- 
DRE SARAH ha 
sido que, 
hasta 
ahora, 
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algunas historias cortas. 


BIOGRAFÍA TAKUMI 


Nace Takumi Nagayasu. En la escuela, 
impresionado por los mangas de Tersuya 
decide convertirse en dibujante. 


Se traslada a Tokio y comienza a trabajar como 
ayudante de Kenji Nanba, un autor de mangas 
dirigidos a un público maduro. 

Durante este período Nagayasu publicaría 


Tie Lurgrdol Maden Sd 


Vie Legado! Mares Sud 


jado ciencia ficción y he tenido que 
cambiar todos los modelos que había 
utilizado antes. Además, he tardado 
bastante en la planificar las páginas 
para poder dibujar la historia de modo 
que fuera fácil de entender. Lo que más 
me ha gustado ha sido el reto que 
supone dibujar un género de manga 
que hasta ahora no había tocado 
nunca. 


- ¿Qué extensión y proyectos rela- 
cionados con LA LEYENDA DE [MADRE 
SARAH tiene en mente? 

No tengo ningún proyecto en-concreto 
pero sí me gustaría que LA LEYENDA DE 
MADRE SARAH pudiera publicarse en un 
cómic a todo color. También estaría bien 
convertirlo en un animé o una película. 


Como sabrá, la animación japonesa 
goza de gran popularidad en occi- 
dente. ¿Qué opinión tiene usted de 
esta industria y qué obras le han 


. sorprendido más? 
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1975 


1988 


Sarah. 


1989 


NAGAYASU 


Ai-to Makoto es elegido Mejor Manga en los 
Premios Anuales de Kodansha. 


Visita Estados Unidos con Katsuhiro Otomo 
para empezar a planificar La Leyenda de Madre 


La Leyenda de Madre Sarah comienza a 


Los tres tomos que se han publicado hasta ahora. 





El animé que más me ha impresionado 
es NausicaA. También me gusta toda la 
obra de Miyazaki, como por ejemplo 
LAPuTA O Mi Vecino ToTORO. Soy un fan 
de Miyazaki y estoy contento de que 
sus animés sean tan apreciados en el 
mundo entero. 


- Por último, ¿qué otras obras está 
realizando y qué futuros proyectos 
tiene en cartera? 

En estos momentos, sólo estoy traba- 
jando en La LEYENDA DE [MADRE SARAH . 
Todavía no tengo ningún plan concreto 
para el futuro, pero creo que me gusta- 
ría probar otros géneros. No obstante, 
dibuje lo que dibuje, el tema será siem- 
pre el amor y el corazón 


Le agradecemos sinceramente la 
respuesta a estas preguntas, y espe- 
ramos que La Leyenda de Madre Sarah 
tenga gran aceptación entre los lec- 
tores españoles... ¡Gracias! 

Hasta pronto y muchas gracias. 












serializarse en la revista Shukan Young 
Magazine de Kodansha hasta nuestros días. 













1968 Se convierte, definitivamente, en autor 


free-lance y dibuja la serie Ofukuro. 





Debuta como historietista en revistas con la 
historia Otoko-ni Nare para la Zokan Shonen 


OTROS TRABAJOS DEL AUTOR 


Sunday de Shogakukan. En el mismo año, 1971  Sonohito-wa Mukashi (Bessatsu Shonen Jump) 
comienza dos nuevas series: Chikai-no Hata 1972  Kibashiri (Shukan Shonen Sunday) 
(para Shukan Shonen Sunday) y Kiroi Taka 1977  Ringu-no Washi (Gekkan Comic Tom) 
(para Gekkan Deluxe Shonen Sunday). 1979  Kokyo-o Ute (Shukan Shonen Magazine) 
1981  Burai Bura Bura Monogatari 
1973 Comienza a publicar para la revista Shukan (Gekkan Comic Tom) 
Shonen Magazine de Kodansha con el título 1982  Shiosai Densetsu (Gekkan Comic Tom) 
Ai-to Makoto, que sería serializado hasta 1976 1985 Dr. Kumahige (Shukan Young Magazine) 


se adaptaría en una película y una serie de TV. 
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Hay cosas que, a veces, hacen que me cues- 
tione el seguir en este mundillo o abrirme de 
una vez el vientre al más puro estilo 
Mishima. Una de ellas es el aberrante cri- 
men que Dream Works ha cometido con 
KisHin HEIDAN, de la casa Pioneer. 

Los mismos perros con distinto collar, al pare- 
cer. Si los “amigos” de Cartoonia ya lo hicie- 
ron mal en su día, y su precio pagaron, los fir- 
mantes con el nuevo nombrecito rizan el rizo 
de la incompetencia y destrozan uno de los 
más emblemáticos OVAs de los últimos años. 
Desde luego no escribo esto movido por una 
compulsión vindicativa, sino que, siendo 
deleitado en su día por la versión subtitulada 
en inglés, la úlcera de estómago vuelve a 
atormentarme tras ver su adaptación al cas- 
tellano. Y no me gustaría que se convirtiese 
la úlcera gastroduodenal en enfermedad 
endémica entre los otaku castellanoparlan- 
tes 
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LA HISTORIA 

Basada en la serie de novelas de Masaki 
Yamada del mismo título, KisHin HEIDAN Nos 
muestra una Tierra 
que durante la 
Segunda Guerra 
Mundial se enfrentó 
s* a Una amenaza 
alienígena. Como 
en toda obra de SF 
que se precie, los 
humanos depende- 
rán de la tecnología 
de los visitantes 
para acabar con 
ellos. Su arma 
principal en el 
conflicto, son los 
N ? Kishin, máquinas 
vagamente huma- 
noides armadas y blinda- 

das hasta los pistones 
En medio de este 
ambiente tan extraño, 
el jovencísimo Taishi 







KISHIN HEIDAN 


VU E L-ESA 


13 Pp 


Takamura ha de huir del ejército de Kanto - 
las fuerzas de ocupación japonesas en el 
Protectorado Manchú- para evitar que un 
artefacto alienígena destinado al Kishin 
Heidan caiga en manos del Eje, 
quienes pretenden convertirlo 
en el arma definitiva para con- 
quistar el mundo y extender el 
Ill Reich 





LOS PALOS 

Hasta aquí vale. ¿Que por qué 
despotrico de esa forma contra 
esta nueva empresa? Pues, en 
principio, por la descuidada 
traducción de los diálogos, 
anodina e insulsa, por la 
absurda elección de algunas 
de las voces, en nada pareci- 
das a las originales y que se 
alejan del carácter de los per- 
sonajes, por el mediocre tra- 
bajo con las mezclas, con 
diferencias de volumen entre 
las voces de los personajes 
del todo arbitrarias, y por la nula sincroniza- 
ción entre las voces y la animación, habiendo 
varios segundos completos de movimiento 
de labios sin que se oiga una sola palabra del 
diálogo 


Lo sé, puede que al leerlo dé una falsa impre- 
sión de dureza e intransigencia. Reconozco 
haberme ganado cierta fama de duro al res- 
pecto de estos temas. Creedme, todo lo que 
pudiese haber criticado antes queda supera- 
do por este KisHin HEIDAN. Si no fuese impo- 
sible, diría que me han dado una cinta defec- 
tuosa, sólo para que la critique y me desa- 
credite. Tal es el efecto que me produce: no 
el de un trabajo lleno de errores descuidados, 
sino de una obra mal hecha a conciencia, con 
premeditación y alevosía Comprendo el 
que alguien pueda suponer que hay algo 
personal contra los chicos de Dream Works, 
pero si me estoy pasando tanto con ellos es 
para que no les pase lo que a sus predeceso- 





PON EER 


res, pese a que toda la culpa no fuese de la 
calidad -relativamente aceptable- de los pro- 
ductos que intentaban vender. Hay que com- 
prender que, con la cantidad de lanzamien- 
tos mensuales de manga y animé que se pro- 
ducen en nuestro país, 


la selección natural 
resulta bastante dura y 
expeditiva: el que no 
puede mantener un 
mínimo de interés y cali- 
dad que justifiquen un 
volumen adecuado de 
ventas, desaparece. 
Me sorprende que 
alguien que trabaja con el 
catálogo potencialmente 
más atractivo del mercado 
pueda cometer semejan- 
tes fallos durante la post- 
producción. Los productos 
de la casa Pioneer gozan 
de una calidad envidiable 
en los EEUU. Posiblemente 
sea porque allí la casa 
madre es la que se encarga 
de su distribución, y aquí la empresa a la que 
se ha otorgado la licencia no tiene una rela- 
ción tan directa con la prestigiosa multina- 
cional de la electrónica de consumo. 


En resumidas cuentas, quisiera que los res- 
ponsables de Dream Works no viesen en mi 
crítica al otaku irritado, sino al profesional 
preocupado por la supervivencia de un 
medio muy maltratado en nuestro país. Os 
recomiendo que, sin olvidar los fallos antes 
mencionados, le dieseis una oportunidad al 
OVA. Merece la pena de una forma intrínse- 
ca, y es muy probable que no vuelvan a 
cometerse los mismos errores en el futuro. 
Pero mantened los antiácidos a mano... las 
cosas siempre resultan peores al vivirlas en la 
propia carne, sin que importe mucho el que 
te hallan podido avisar. 

.1.00......E€Oo.... 


by Mikel 


Este año, la celebración del Salón Internacional del Cómic de Angouleme fue tan concurrida 
como siempre, aunque con algunos aspectos importantes a tener en cuenta, en especial que el 
manga ha ocupado un lugar mucho más destacado que en anteriores ediciones. Los stands especia- 
lizados en manga y merchandising han ido ocupando un importante espacio y, además, han sido de 
los más visitados por el público, produciéndose incluso aglomeraciones, a pesar de los tres recintos 
feriales con los que contaba este año el Salón. En años anteriores, la aparición de algunos “goods” 
provenientes de Japón se encontraban como muestra de cortesía y en parte como curiosidad ilus- 
trativa. Sólo los stands de coleccionismo o rarezas los tenían, exceptuando la incombustible Tonkam 
que acude a cada certamen con las últimas novedades. Pero actualmente son muchas las tiendas 





especializadas en manga en Francia y el mercado francés se ve ya inundado de tomos traducidos y 
de diversos artículos importados e incluso de fabricación nacional 


Tonkam cumplió con las expectativas, como siempre, sin embargo apretó mucho en el asunto pre- 
cios, poniendo algunos codiciados artículos muy fuera del alcance del público de “a pie”. Fueron 
muchos los que se marcharon de vacío después de roerse las uñas ante los libros de ilustraciones de 
Saint Seiya expuestos en Tonkam. Aparte de esto, se podían ver suculentas novedades como el CD 
de H2, los últimos láser-disc, los mangas editados por ellos mismos, posters y el extenso y completo 
catálogo de merchandising y existencias junto con la prestigiosa revista Tsunami. Como siempre, todo 
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Dos novedades más que sabrosillas nos ha traído este mes el material japonés de importación: 





THE MEMORY OF MEMORIES 


Libro de arte sobre la úlima producción de 
Otomo, Memories (ver el dossier de este 
número), y que considero como de lo 
mejor en este tipo de publicaciones junto 
al también reciente Akira CLub. Se trata 
de un trabajo simplemente IMPRESCIN- 
DIBLE. Contiene infinidad de foto- 
gramas de la película y una can- 
tidad ingente de bocetos, anota- 
ciones, storyboards, pruebas... 
E ¡del lápiz del propio Otomo! 
FSA además de las habituales 
p= EN entrevistas y comentarios de 
$ , los autores. Es delicioso, los diseños de fondos son increíbles, de lo 
y E mejor que he podido ver, no puedo decir más, y sólo vale 2.000 yens 
TÍ” de nada... Si lo ojeáis en vuestra librería no podréis resistir comprá- 

7 5 roslo. Os lo aseguro. 








 _APPLESEED COMPLETE COLECTION 
No se trata de un supertomo recopilatorio, como pueda sugerir su título, sino del resto ,., ASA 
de páginas no recopilaas en volúmenes que se han venido publicándose en la revis- 77 |), -a 
ta Comic Gala, ahora desparecida. El tomito es bastante interesante y está dividi- Y 
do en varios apartados, como son las propias páginas da Appleseed (alucinantes) / / 
y comentarios del autor sobre esta serie, Orion, los “ghost” y el arma que ha 2 

popularizado, el “Seburo”. Cuesta 850 yens y no tenerlo es un delito. 






HYPERNOTES 


THE GHOST 


lin nmcane HEAD 


LATE 





un bombazo. Sólo unos metros más allá, Norma Editorial ocupaba una plaza importante 
en el apartado de venta de pósters, carteles y similares. Fue un stand muy concurrido, donde 
se hacía gala de la alta calidad de existencias en catálogo. Forbidden Planet, la cadena de 
tiendas de Gran Bretaña especializada en merchandising de Star Trek y STaR Wars, acudió 
esta vez con un stock manga mucho más amplio que otros años, centrándose principalmen- 
te en películas y mangas traducidos al inglés. Mucha variedad y una calidad excepcional: 
obras de Osamu Tezuka, Kenji Nakazawa, Rumiko Takahashi, la excelente versión britá- 
nica (que no americana) de Gunm-ALiTA y muchos otros mangas de una élite de gran calidad 


Por su parte, Samourai presentó sus mangas traducidos al francés, con AD PoLice y VAMPIRE 
Princess Mivu a la cabeza. Dos stands repletos de material de importación eran la represen- 
tación de esta otra cadena de tiendas. En cambio, la modesta parcela de Hounduraku daba 
paso a un espectacular almacén lleno de mangas y art-books de todas las clases y géneros. 
Por último, destacar la aparición de Dark Horse France, la filial francesa de la editorial independiente americana, aportando algunos títulos 
de interés como la mini-serie dedicada a Boba Fett, el cazarrecompensas número uno. En definitiva, un salón que sigue una línea tirando a 
lo comercial y que asegura nuevas ediciones 
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Después de un tiempo en el cual las series shojo de animé 
habían estado de capa caida, han vuelto a primera línea, 
sobre todo al éxito de una de ellas en concreto: MARMALADE 
Boy. 

Es una historia un poco extraña, pero con los suficientes 
alicientes para engancharte desde el primer momento. La 
trama es la siguiente : dos matrimonios amigos llevan su 
relación sentimental algo liada. El marido de una está ena- 
morado de la mujer del otro y viceversa. Y así, un día y de 
repente, los cuatro intentan clarificar el problema, y acep- 
tan cada uno su amor por el otro. Pero en vez de divorciar- 
se y volverse a casar, cosa que no está muy bien vista que 
digamos, prefieren ocultar su relación y deciden irse a vivir 
los cuatro a una vivienda unifamiliar. En el interior las cosas 
podrán desarrollarse tal y como ellos quieren, pero de cara 
al exterior, deberán seguir manteniendo las apariencias. 
Todo muy bien, sí, menos para Miki Koishizawa y Yo 
Matsuura, hijos respectivos de cada uno de los matrimo- 
nios y verdaderos protagonistas de la historia, que se 
encuentran de repente viviendo con un extraño. Al final 
entre ellos dos nace el amor, aunque al principio se nieguen 
a admitirlo (más que nada por su situación), y en la serie ire- 
mos viendo el desarrollo de ese amor, con todos los pro- 
blemas e ¡ilusiones que conllevan, aparte de otras historias 
que les conciernen, como su relación con los amigos, vida 
en el instituto, etc... Todo formando un cóctel excelente 
que va más allá del simple romanticismo y que, como la 
mayoría del shojo, a pesar de su denominación no se res- 
tringe sólamente al público femenino. 


Quizá en esto se base el éxito de la serie. Newtype llegó 
incluso a decir que MARMALADE BoY era el libro de texto n*1 
para la juventud japonesa. ¿Será por eso? ¿Será que la 
juventud japonesa se ve identificada con los personajes? 
Personalmente pienso que si no es la razón principal, sí es 
una de ellas. 

Situaciones complicadas, malentendidos, romanticismo y, 
sobre todo, mucho amor son las principales variables de la 
historia que está conmoviendo a la juventud de medio 
Japón (incluidos chicos). Razones para ello no le faltan, 
pues la historia es original, 
y la puesta en escena 
ayuda muchísimo 
para tratar, al fin y 
al cabo, la vida 
normal de dos 


chicos cualquiera que se ena- 
moran. 

Técnicamente está muy bien 
realizada, tanto en su versión 
manga como en animé y se da 
la curiosa característica de su 
publicación en papel y emisión 
por televisión casi paralela, de 
tal manera que la emoción de la 
continuación de la serie no se ve 
rota por ninguna de ellas. 

El manga es obra de Wataru 
Yoshizumi, quien colabora 
también activamente en la reali- 
zación del animé. Su estilo es 
muy bueno, aunque algo están- 
dar dentro del shojo. 
MARMALADE Boy se publicó 
semanalmente en el Rison, la 
revista de manga para chicas de 
la editorial Shueisha, también 
editora del famoso Shonen 
Jump, durante los años 93 al 9 
, y ya ha comenzado su recopi- 
lación en tomos. 


El animé, por otra parte , ha 
sido realizado por la todopode- 
rosa Toei. Se emitía todos los 
domingos a las ocho y media de 
la mañana por la Asahi TV y es 
de una calidad excepcional. 
Dibujo muy fiel al del manga, fondos elaborados, una ani- 
mación un tanto brusca pero que cumple con su objetivo y 
la historia que, como ya hemos dicho, es totalmemte fiel a 
la del manga han hecho de MARMALADE Boy una de las 
cinco series de animé más vistas últimamente de Japón. 

En definitiva, que el tema amoroso en la animación japo- 
nesa ha resurgido con fuerza (nunca se había ido) gracias a 
esta estupenda serie , que recomiendo a todo el 


que pueda leer o visionar. Seguro que no *g ES 
HN 


arrepentirá de ver IMARMALADE BoY. 
ro.oo....o.... Rafael Gallardo Ús 
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O Para el próximo Salón del Cómic 
que se celebrará en Barcelona (2 al 5 de 
Mayo 1996) el autor francés Moebius 
ha sido invitado por Norma Editorial 
para firmar, en su stand, ejemplares de 
sus últimos libros publicados en caste- 


llano: Mayor 
FATAL 2, EL HOM- 
BRE DE  CIGURI 
(Noviembre 
1995) Y La 
GARRA DEL ÁNGEL 
(Mayo 1996) 


Asímismo el tam- 
bién autor fran- 
cés Jan Giroud 
ha sido invitado 
al Salón por la 
editorial 
Grijalbo, que va 
a publicar en 
breve su último 
libro 





O Ya que hemos hablado de Moebius 
y de la editorial Grijalbo, decir que para 
el nombrado Salón del Cómic esta edi- 
torial va a sacar la última aventura del 
teniente Blueberry y, esta vez, las ¡lus- 
traciones del apreciado cómic van a 
cargo de Moebius 


6 Continuando con BLUEBERRY, comen- 
tar que es posible que, para próximos 
títulos de la serie, el ilustrador Francois 
Boucq sea quien ponga el dibujo a sus 
páginas. 


O Para terminar la sección, comentare- 
mos las novedades para este mes, que 
salen a la venta el día 25 de Febrero 
Cabe citar que en la colección Cimoc 
Extra Color sale la quinta entrega de la 
serie Kogaratsu, en el que será el n* 
127 de la colección. Como sabréis, ésta 
es una serie que comenta las andanzas 
de un joven guerrero que lucha por 


¡508 Clásicos 


Exposición de ¿4 
(ONIS OS 


9 





6 Will Eisner, el autor americano de clásicos 
tan famosos como SeirtT, entre muchos otros, |% 
ha realizado el dibujo original para un edificio 
real en la ciudad danesa de Copenhague. Esto 
se debe al gran éxito de libros suyos, como EL 
EDIFICIO O LA AVENIDA DrooPsiE. La editorial 
Bogfabrikken ha decidido dar color a la 
pared en un edificio singular de dicha ciudad. 
Este mural mide 25 metros de alto por 10 de 
ancho y está situado en una pared exterior de 
un céntrico edificio, por lo que la visibilidad 
está asegurada. Dos 
son los pintores 
que, subidos a un 
andamio, pintan a dl, 
medida real y al MM (ESA 

fresco lo que había OA 
sido pintado por el 

autor sobre papel a una escala reducida. 

Con este acontecimiento, la editorial 
Bogfabrikken también ha puesto a la venta una 










AA 


sobrevivir en el Japón medieval 

También sale como novedad el álbum 
del autor francés Comés, La casa 
DONDE SUEÑAN LOS ÁRBOLES (col. B/N 24) 
Una vez más, este autor nos hace refle- 
xionar sobre la profundidad de la mente 
y de la vida de las cosas. Éste es el sexto 
álbum que Norma Editorial publica de 


este autor en la colección e 
B/N > LA CASA DON 


Completando estas novedades, el día 
25 salen también los comic-books de las 
series americanas BREED ll, Mr. Hero, 
AX, Star Wars, y un tomo de XO 
MANOWAR. 











También sale a la venta la 2 SUEÑAN 
segunda edición de EL cómic LOS ÁRBOLES 
Y EL ARTE SECUENCIAL, del a 






americano Will Eisner. Este 
libro es un repaso y una lec- 
ción del arte del cómic 
Incluye comentarios, reco- 
mendaciones y trucos para 
que aquellos que se inician 
en este arte, encuentren el 
apoyo y la ayuda de un 
genio del tema 


> COMES PL 


0 Norma Comics, la tienda especializada en comics conocida por todos, 
ha abierto un nuevo espacio en Barcelona dedicado a las imágenes de 
los personajes del cómic. Así pues, en esta nueva sección, puedes adqui- 
rir pósters, postales y cuadros de tus más queridos personajes, ya sea 
Disney, manga o los ilustradores más actuales, además de algunos ori- 
ginales. Así pues, esta seción se ha converido en un lugar de visita obli- 
gada para cualquier comiquero. El lugar es al mismo tiempo una galería 
de arte llamada Los Clásicos donde se exponen originales de los gran- 
des autores de siempre como H. Foster, Milton Caniff, Will Eisner... 
Estos originales están también a la venta. 

No lo olvides, Passeig de Sant Joan, 9, Barcelona. 
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El año que viene se cumple el veinte aniversario de uno de 
los personajes más emblemáticos del manga y el animé, 
por lo que utilizaremos este artículo para rendir.un mere- 
cido homenaje al romántico y nostálgico CAPITÁN HARLOCK 


Para encontrar los orígenes de este pirata espacial, debe- 
mos rementarnos hasta.el año 1977 cuando su- creador, 
Leiji Matsumoto, dio inicio a la serialización de su--posi- 
blemente- obra más conocida: UcHu KAIzoKU CAPTAIN 
HarLock (El Pirata Espacial Capitán Harlock). El 
manga narrabalas aventuras de un héroe 
idealista -y hasta.cierto. punto utópi- 
co- nacido fuera de su*tiempo, un 
héroe empeñado en.proteger.a 
la raza humana de una inva- 
sión alienígena... y. de“ ella 
misma. 

La historia nos sitúa en 
RES 
mente en el año 2977-, 
en el que la humanidad 
ha perdido completa- 
mente el espíritu aventure= 
ro que le había impulsado a 
expandirse siglos” atrás. Una 
alarmante-apatía y las comodi- 
dades de una: civilización ultramo- 
derna han abocado a la raza humana 
a languidecer lentamente en un mundo sin 
sueños. ni futuro.=Sólo un puñado de hombres, con-el 
Capitán Harlock a la cabeza, se ha rebelado ante-esta 
deprimente situación y se han lanzado al profundo océa- 
no que representa el universo en un viaje espacial llamado 
Arcadia, siendo considerados piratas espaciales por el 
corrupto gobierno 
“terráqueo que no 
tiene nada mejor 
(dejando de lado 
(ES 








CAPTAIN_HERLOCK (NO!) 


partidos de golf) que dedicarse a perseguir a.su nave espa- 
Cial, Arcadia. Esto es así hasta que un fatídico día se estre- 
lla en el centro de Tokyo una misteriosa y gigantesca esfe- 
ra negra que lleva una especie de caracteres dibujados en 
su superficie a modo de jeroglífico. El brillante doctor 
Hakase Daiba logra descifrar su contenido que se tradu- 
ce como “gloria eterna a las mazonias”, un mensaje que 
condena a la Tierra a ser invadida por una raza de extra- 
terrestres conocida como las mazonias. Daiba es asesina- 
do por una agente mazonia y solo el Capitán Harlock 
sabe el terrible alcance de los descubrimientos del doctor 
mientras en la Tierra nadie cree -o creer quiere- en: la vera- 
cidad del mensaje. A partir de entonces, Harlock se 
enfrascará en una desesperada lucha por salvar unmundo 
que le considera un proscrito y Un peligro para la humani- 
dad. 


Ésta es, a. grandes rasgos, la trama argumental de la serie, 

una colección que abarcaría cinco:tomos recopilatorios y 

que más tarde serían reeditados en volúmenes de lujo con 
tapa dura. 














EL CAPITÁN HARLOCK 
EN LA ANIMACIÓN 


O, Ya se sabe, cuando una 
MA serie tiene éxito no es nada 
extraño verla adaptada a 
un formato animado. y, 
por supuesto, CAPITÁN 
HarLock no iba a ser.una 
A E] 
aparición en animé se pro- 
duciría el 14:de Marzo de 
1978, cuando el primer episo- 
dio dela adaptación televisiva 
aparecería en antena. La serie cons- 
taría de 42 episodios (que pudieron verse 
a finales de los años ochenta en nuestro país) 
producidos y realizados por la Toei Animation. Dentro 
del staff-creativo aparecerían nombres: como Kazuo 
Komatsubara y Makoto Kikuchi en el diseño de perso- 
najes y Rin Taro (director de DoomeD MEGALOPOLIS Y AÁLITA 
entre otras) en la dirección. Esta adaptación se ceñiría al 
argumento original de Matsumoto, sin dejar de:lado los 
episodios *de relleno” y la aparición de nuevos personajes 
secundarios. 


















También en-1978, haría acto de presencia en 
ESSE llos ( 
Ucmu Kaizoku CAPTAIN - HARLOCK: 
ARCADIA.GO NO NAzO (El Pirata 
Espacial Capitán Harlock: el misterio 
de la Arcadia), un largometraje de 151 
minutos de duración que se centraría - 
como bien indica su _nombre- en el 
misterio que encierra la nave espacial 
Arcadia. Las andanzas de Harlock en 
laanimación japonesa no acabaría 
aquí, ya que a mediados. de 1982 se 
estrenaría-una nueva película: WAGA 
SEISHUN NO ARCADIA (Arcadia de mi 
juventud), esta vez de “sólo” dos 
A CAME 


LEIJ! MATSUMOTO: EL AUTOR 


Matsumoto es uno de los autores clásicos dentro del manga y más de una obra 

suya ha obtenido esa misma denominación. Se dio a conocer en 1970 gracias a 

un manga titulado Oroko Oibon (Soy un Hombre), que narraba las aventuras y 

desventuras de un joven estudiante japonés. Más adelante, llegaría su primer 

gran éxito en el mundo del manga con UcHu SENKAN YAMATO (El acorazado espa- 
Cial Yamato), una space 
opera en toda regla. Pero 
sería en CAPTAIN HARLOCK, 
GINGA TersuDO 999 (Galaxy 
Express 999) y SENNEN Joo (La reina de los mil años) donde 
Matsumoto daría rienda suelta a su imaginación, enclavando 
a la humanidad en un futuro sin esperanza y con un protago- 
nista que siempre nadaba contra corriente al rebelarse contra 
una futura sociedad absolutamente deprimente. 
En nuestro país se le conoce gracias a la emisión de las series 
del CapiTÁn Hartock (la primera, claro), GALAxY EXPRESS 999 y 
SENNEN Joo, esta última bajo el título de ExPLORADORES DEL 
Espacio. Otro de sus trabajos conocidos es el OVA THe Cockerr, 
una recopilación de tres historias anti-bélicas ambientadas en 
la Segunda Guerra Mundial y editado en nuestro país por 
Manga Films 























argumental indagaría infinito.SSX), una realización==al igual que las anteriores- 
y en el pasado de Harlock. dela Toei Animation de 22 episodios. quecontinuaba las 
y sus vivencias como'> situaciones dejadas al final del-segundo film. Sólo nos 
capitán en la armada  queda.reseñar la aparición del Capitán Harlock en una de 

espacial de la Tierra, las películas de GALAXY EXPRESS 999 (otra obra del mismo 
E OS de. ser consi- autor) convirtiendo este film en una especie de cross-over. 
derado un proscrito 

A destacar: que ¡este largometraje “p» «e ..oroescsssnsos. o... Esteban Canalejo 
¡EFUEEMINSEER E S 
ricanos y europeos en una versión 
drásticamente-mutilada-desvirtuando totalmente el pro- 
ducto original. 
Finalmente, encontramos una última incursión enel animé 
artravés de la serie televisiva VVAGA SEISHUN- NO ARCADIA: 
Mucen Kipo:SSX (Arcadia de mi juventud: el camino del 





- LOS PERSONAJES 


CAPITÁN HARLOCK: El rebelde capitán espacial se rebelará contra el sistema 
establecido-y guiará a un puñado de soñadores en la busca de nuevos horizon- 
tes. Su capacidad de liderazgo es indiscutible y toda la tripulación le es fiel; en 
parte gracias a un sistema de anarquía. y caos total remante en la: Arcadia. 


o 
TADASHI: Este joven es el hijo del doctor Daiba, y tras la muerte de éste se 
unirá a la tripulación de la Arcadia con el único objetivo de vengar la muerte 
de su padre. De todas formas, aunque en un principio se muestra impulsivo y 
alocado, acabará ajustándose a los parámetros en que se mueven sus com- 
pañeros. 
Ú 


al 
3) 


MIME: “Compañera” de Harlock y de origen extraterrestre. La mayoría 
de las. veces se muestra como'un hábil contrapunto-al ardiente corazón 
del capitán, cuidando de que las acciones sean lo menos precipitadas 


MAZONIAS: Esta raza alienígena ya estuvo enla Tierra hacemile- 
nios, dejando bases secretas en'varios puntos de la Tierra, como 
en-el- Amazonas y en el Mar de. los Sargazos. Su objetivo-prio- 
ritario-es volver a ocupar la Tierra y exterminar:a'toda la humá- 
nidad: 


TIENDA EN LLEIDA ESPE- 
CIALIZADA EN COMICS DE 
IMPORTACION, MANGA 


CONOCER- 
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Si nos paramos a pensar un poco en los 
videojuegos más exitososillevados a la 
pantalla, nos damos cuenta de que las 
chicas protagonistas son las que más 
popularidad han alcanzado, a pesar de 
que son completa 
minoría dentro del 
grupo de personajes 
principales. Sin duda 
la más famosa es 
Chun-Li, muy por 
encima de los 
demás, y no sólo en 
Japón, donde se le 
han dedicado canti- 
dad de ilustraciones, 
sino en todo el 
mundo. 
Con la nueva serie 
animada de VirTUA 
FIGHTER parece que 
va a suceder lo 
mismo, o al menos 
eso parece preten- 
der SEGA, y las 
revistas comienzan a dedicar multitud 
de comentarios e ilustraciones a las dos 
protagonistas femeninas de la serie: Pai 
Chan y Sarah Bryant, 
Poca gente duda que la serie vaya a con- 
vertirse en un nuevo bombazo de SEGA 
en todos los ámbitos, y si las expectati- 
vas se confirman, nos 
encontramos ante un 
nuevo filón que 
intentará desbancar 
al mismísimo 
STREET FIGHTER 
Ú 













La historia de 
la serie es 
anterior a la con- 
tada en el videojue- 

go, exactamente 22 
años atrás, y cada capítulo 
termina con una frase lapi- 
daria del prota, Akira Yuki 

“Mientras que los demás 
mo me molesten, no les 
haré daño. Éste es mi prin- 
cipio en el camino del 

arte, pero castigaré a los 

malvados... ¡Voy a 
enseñarles un poco de 

NN disciplina!” Vamos, 

/ ' que es como para 


LS 





cruzar la acera si te lo encuentras por la 
calle, pues vagabundea por el mundo en 
busca de las ocho estrellas. La batalla 
real comienza a partir del sexto capítulo 
cuando se enfrentan a Yan Weimin, 
aunque no resultará 
ser su enemigo prin- 
cipal, ya que detrás 
de todo está el 
número dos del 
grupo Komukan, 
Ryo Kaorun, apar- 
te de su secretaria 
Eva y Rau, el miste- 
rioso padre de Pai. 
Al igual que en el 
videojuego, Sarah 
comienza siendo 
enemiga de Akira y 
compañía por culpa 
de un lavado de 
cerebro, aunque 
después se unirá al 
grupo de los bue- 
nos (incluso le cam- 
bia la cara y le aparece una sombra de 
OJOS rosa... -¡puaj!-) 


LAS CHICAS 


Aparte de la malvada Eva, el protago- 
nismo femenino recae en Pai y Sarah. 
La primera tiene 17 años y se escapó de 
casa cuando su padre, uno de los líderes 
del Komukan, decidió obligarla a casar- 
se con Ryo, el representante de la sede 
de Hong Kong. En su camino se encon- 
tró con Akira, que desde entonces la ha 
acompañado, y que fue el primer hom- 
bre que por desgracia la besó... ¡Pues 

éste.acababa de comer empanadilla de 

ajo! Sin embargo, poco a poco, se sen- 

tirá más atraída por él, y nunca se sabe 

lo que puede llegar a pasar.. 


Sarah Bryant es un poco más mayor, 
tiene 19 años (¡muy bien llevados!) y 
practica el arte marcial Jikundo 3. Se 
aliará en contra de su voluntad con los 
malos de la película tras ser raptada en 
su instituto por la malvada Eva, aunque 
volverá a la normalidad más tarde, resul- 
tando mucho más atractiva al principio - 
todo sea dicho-. Trae de cabeza a su 
hermano Jacky, sobre todo cuando se 
pone trajes provocativos, y también 





siente una especial atracción por 
Akira... ¡Qué suerte tiene el tío! 


Ya véeis, la serie conserva los cánones 
típicos de un título comercial: acción, 
humor, niñas y niños guapos y una cali- 
dad técnica que realmente promete. No 
creo que os sirva de mucho, pero si vais 
a Japón (vaya chiste...) o tenéis un buen 
antenón parabólico podéis ver la serie 
sintonizando cualquier canal afilia- 
do a TV Tokyo los lunes a las 
siete de la tarde... 


Kenji Akatora 
560.....0..00 









































do aproximadamente unos veinte años de antiguedad. 


LOS COMIENZOS DE UN GÉNERO JOVEN 
Este tipo de manga, paradóiicamente, es el que mejor ejemplifica 
la fantasía a la que recurre la sociedad japonesa, tan estricta ella, 
y que no deja casi recodo posible al tiempo libre. Sin embargo, es 
el tema más censurado. Todo a causa de una antigua y arcaica ley 
que obliga a no mostrar directamente los genitales (tanto mascu- 
linos como femeninos) y a disimular lo más posible el acto sexual 
A causa de ello, los autores de este género han tenido que agu- 
dizar su imaginación para poder llevar al papel aquello que no 
podían mostrar, con la mayor claridad posible dentro de lo permi- 
tido, utilizando escenas sugestivas como caras gimiendo, cuerpos 
sudorosos o misteriosos fluidos viscosos. Los genitales, sobretodo 
los masculinos, han sufrido todo tipo de censura siendo la más 
típica la de dejar la parte en blanco o la de colocar un parche en 
negro, con esto los autores acabaron por utilizar simbolismos para 
sustituirlos tales como cabezas de tortuga o cohetes en el caso 
masculino junto a conchas u orquídeas en el caso femenino. Estas 
obras aparecen en revistas especializadas de todo tipo, siendo las 
portadas de diferentes clases, desde el dibujo casi fotográfico 
hasta la caricatura más exagerada, y consistiendo el resto de pági- 
nas en varias historias de una veintena de páginas entre las que se 
intercalan varias fotos o propaganda sobre artículos o locales rela- 
cionados con este tema. Revistas como EROTICA, CANDY TIME, 
CANDY Time KAizokuBAN O ParipPo son ejemplos claros. También 
aparecen historias sobre erotismo en 
revistas más de aire fotográfico destina- 
das a adolescentes como BeprPIN O BE 
Jeans, donde autores como U-Jin han 
realizado obras cortas como las que 
aparecen en el VISIONARY, aunque algu- 
nos logran trabajar para magazines de 
tipo más serio 


Los temas que tratan estas historias son 
de diversa índole, variando según la 
visión del autor y la época en la que 
está hecha, siendo las primeras las que 
mejor argumento tenían y mejor desa- 
rrolladas estaban. Historias ambienta- 
das en la época medieval, en los cole- 
gios (con las típicas colegialas vestidas de marineras), en la vida 
vecinal (con la vecina que engaña a su marido con otro u otros), 
en la carretera (donde esplendorosas mujeres venidas de cualquier 
sitio harán lo que sea con tal de pasar una buena noche). Todas 
estas historias tienen un denominador común y es que su prota- 
gonista es en la mayoría de las veces un hombre depravado y per- 
vertido que ataca a esas chicas, las cuales muchas veces acaban 
por agradecérselo, aunque también existe el caso inverso. Ahora 
también está de moda que las protagonistas de estas historias 
sean dos chicas, una de las cuales mayoritariamente tiene un 
pene. Casos como el masoquismo o los denominados “rorikon 
lolita complex”, donde los autores utilizan la ley que permite el 
dibujo de niños desnudos, y en los que aparecen numerosas niñi- 
tas que seducen a hombres más maduros. De la primera época 
podemos destacar a diversos autores, en su mayoría hombres, 
como Ken Tsukikage, con su obra ambientada en el mundo samu- 
rai titulada Tózoku TósHiN SHIKIROGARI de 1981, Masamichi 
Yokoyama, considerado el maestro del simbolismo en el manga, 
creó YARUKI IMANOMAN, con guión de Jiró Gyo y que apareció en 
el periódico NIKAN GENDAI, Aki Uchiyama, el pionero del rorikon 





AUTORES... DE VICIO. | 


El manga, tal y como lo conocemos hoy en día, es un medio de comunicación 
entre culturas relativamente nuevo (si entendemos como punto de partida la pri- 
mera obra del Maestro Tezuka titulada Shin Takarasma, publicada allá por los 
años cuarenta). En estos casi cincuenta años de historia ha existido todo tipo de 
mangas, creándose cada vez más diversidad de géneros y subgéneros diferentes. 
De entre ellos, el género del manga erótico es uno de los más recientes, tenien- 












Hinden Burg 





y Takashi Isho. Isho es el abanderado de esta primera genera- 
ción de artistas del manga erótico, destacando de entre sus obras 
la titulada TensHiI NO HARAWATA (serializada a partir de 1977 en el 
Young Comics) cuya fama logró que fuera adaptada a la gran 
pantalla en forma de película de imagen real 


LA ECLOSIÓN DEL FENÓMENO 

Pero, como todo en esta vida, el género erótico evoluciona, y le 
llegó el turno a este tipo de obras cuya explosión y confirmación 
tuvo lugar a finales de la década de los ochenta y principios de la 
del noventa. No fue hasta la llegada de un autor, que paradójica- 
mente no habia logrado casi éxito con sus anteriores obras, cuan- 
do la cosa cambió para bien; nos referi- 
mos, por supuesto, a U-Jin. También se 
debe al aumento espectacular del núme- 
ro de obras y revistas dedicadas a este 
tema, aunque hay que decir que la apa- 
rición del formato OVA a mediados de 
los ochenta también influyó lo suyo, y 
con ello las ventas y las ganancias. El 
estilo de estos dibujantes se tornó más 
claro y sencillo a la vez que evoluciona- 
ban en la temática de sus obras, aunque 
el dibujo y la expresividad irán en detri- 
mento de un buen argumento (excep- 
ción hecha por el maestro U-Jin, dando 
al lector lo que busca. De entre el numeroso grupo de autores 
modernos que en estos últimos siete u ocho años han aparecido 
en el panorama de este tipo de manga, varios son los que desta- 
can, habiendo alguno que utilizó este tipo de magazines para lan- 
zarse a la fama y realizar historias para otro tipo de revistas. 


Este es el caso, por ejemplo, de Toshimitsu Shimizu, autor que 
debutó en esto del manga con la obra pseudo-erótica titulada Rei 
Rei y en la que nos encon- 
tramos con Kaguya y su 
gnomo — sirviente Pipi 
Nuestra protagonista (que 
encarna a la princesa de la 
Luna) vive en otra dimen- 
sión y sólo hace aparición en 
la nuestra para ayudar con 
sus poderes fantásticos a 
personas con problemas 
amorosos. Lo que sucede es 
que muchas veces, en vez 
de ayudar, crea más proble- 
mas, solventándose casi 
siempre de forma más o 
menos buena. Tras éste 
podemos destacar a otros 
tantos, dejando de lado al 
maestro U-Jin: Yuhki es el 
nombre del siguiente autor, 
el cual es famoso por la cre- 
ación del manga que lleva 
por título MAGICAL TWILIGHT 
y que fue el precursor para 
que la prestigiosa producto- 
ra de animé erótico llamada 


Wataru Watanabe 





Hiroyuki Utatane 


Pink Pineapple lo adaptara 
en forma de dos OVAs. El 
manga en si es un conjunto 
de historias inconexas que 
presentan a un seguido de 
personajes protagonistas de 
éstas y que vivirán diversas 
situaciones. Todos estos per- 
sonajes fueron trasladados a 
los OVAs relacionándolos 
entre sí de manera que todo 
fuera coherente, dando dos 
capítulos de muy buena cali- 
dad. El manga fue publicado 
en 1992 por una pequeña 
editorial, Akane 
Publishing, y ahora está 
siendo editado en los USA a 
cargo de Graphic Vision 
Actualmente, Yuhki realiza 
historias cortas para el magazine Canoy Time de la Fujimi 
Shuppan 





Gari Suehiro es el siguiente, siendo conocido por su manga 
publicado entre 1993 y 1994 para la editorial Byakuga Shobo y 
que se titulaba SexHisimion. En esta obra, Suehiro nos traslada a 
nuestra época y trata un tema poco tocado en el género: el cibe- 
respacio. Los personajes del manga utilizan Internet para entrar 
en una de las primeras networks de realidad virtual para adultos, 
utilizando el poder del módem y el ordenador para crear un 
mundo virtual donde nuestros protagonistas podrán conocerse y 
dar rienda suelta a sus sentimientos (con alguna que otra sorpre- 
sa). Esta obra está siendo actualmente publicada en USA por la 
línea erótica del Studio Proteus 


Kaori Asano. Famoso ya en nuestro país por su obra más repre- 
sentativa, VANITY ANGEL. Aquí nos cuenta la historia de dos estu- 
diantes llamadas Non y Melon, estando la última enamorada de 
un compañero de colegio llamado Yajima. Su pasión por él no 
tiene límites y con tan sólo pensar en él puede provocar catástro- 
fes naturales como terremotos o tsunamis. Hasta que Yajima salga 
con ella, Non la consolará sexualmente y le dará lecciones de todo 
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los demonios de turno y aniquilarlos. 


U-Jin no para, está claro. Llevamos varios números dando noticias sobre nuevas crea- 
ciones suyas, y hoy también le encontramos entre las noticias de actualidad. El autor de 
AnceL y VisionarY ha publicado una nueva obra, PrivaTE PsYcHO LESSON, cuyo primer 
tomo recopilatorio salía a la venta el pasado día 5 de febrero. Curiosamente, está edita- 
do por Shogakukan (la que publica a Rumiko Takahashi y Mitsuru Adachi), así que el 
autor deja atrás, aunque no sabemos si definitivamente, la editorial de material erótico 
Shuberu, con la que ha obtenido grandes éxitos. Sin embargo, el cambio de editorial no 
ha propiciado cambio de temática en sus historias, como se pudiera suponer, y nuestro 
autor erótico favorito sigue alegrándonos la vista con estupendas ninfas y escenas de lo 
más “turbio”, como suele decir uno de sus más aférrimos y descerebrados seguidores - 


Así que el sexo y los fenómenos paranormales con monstruos y 
todo se entrecruzan en una historia en la que una protagonista 
de proporciones delanteras muy gene- 
rosas (tal y como impera la actual 
moda -¡pechugonas!-) investiga a los 
estudiantes con el fin de descubrir a 





















tipo. Originalmente fue publicado en 1994 por Fujimi Suppan y 
más tarde fue editado en los USA por Antartic Press 


Hiroyuki Utatane. Posiblemente el alumno más aventajado del 
maestro U-Jin en cuanto a fama conseguida. De sus mangas des- 
taca el titulado CouNTDOwN, que se ha adaptado en OVA, además 
de varios CD-Roms producidos por la productora Pink Pineapple. 
COUNTDOWN es, al igual que MAGicaL TwiLiHT, un conjunto de 
historias inconexas en las que se nos presenta a diferentes perso- 
najes. Como en la obra de Yuhki, Pink Pineapple mezcló los per- 
sonajes y las situaciones para poder producir un argumento más 
o menos fácil de seguir. El manga fue publicado en 1993 por la 
Fujimi Shuppan y ahora es publicado en los USA, también por el 
Studio Proteus. Decir también que lo que más se puede desta- 
car de Utatane es su cuidado grafismo, bas- 
tante estilizado pero eficaz y que consigue 
crear en el papel bellezas incomparables, 
llegando a ser fuente de inspiración para 
la creación de Garage Kits y maquetas 
basados en sus personajes 


Aparte de los ya mencionados, actual- 
mente hay un conjunto de nuevos 
autores que están logrando ” ff 
hacer un buen trabajo A ” 
Nombres como > 
Yoshimune Nishiki 
(SEQUENCE), Taro 
Kenoyan (My SLave), Nigo Monko 
(Cosmo Potice), Yoshiaki Akiyoshi 
(NIGHTMARE GENERATION 666), Kei 
Kozenji (Wanb Ramo), Juan Goto 
(CyboLt), Ko Soramoto (Autumn 
Biue), Kariru Kururu (Giris BRAVO), 
Takashi Sano (ZuTTO FUTARIDE, COMPLEX), 
Kei Koishikawa (Anju) Haruka Inui 
(Ogenki Clinic), Wataru Watanabe 
(Love Ancel), Hinden Burg, (Kenji 
Yamamoto (Boy), Kyoden Sanbun 
(Kyokoku no Meimu) o Cha Ume (Panic 
Gir) darán mucho que hablar en un futuro 
no muy lejano. 
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Haruka Inui 
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El tomo tiene 216 páginas y un precio de 500 yens, aunque como 
ya viene siendo habitual en las obras de U-Jin, sólo 130 del total de 
páginas corresponden a la nueva obra, perteneciendo el resto a 
antiguas relizaciones suyas... ¡Pero qué perros que son! 


c..0.0...... 9.9. :0:0......L.<EEESEOSO,FLSSO 


David “D” 











Borgman 


En el manga, como bien sabéis, se aglutinan gran cantidad 
desmesurada de géneros y de personajes; así pues, hay man- 
gas deportivos, mangas de amor, 
mangas policiacos, de terror, de fan- 4 
tasía heroica, mangas eróticos, etc; 
pero sin duda alguna, aquel que más (+ 
ha calado en todo tipo de público, y 
no es una mera opinión, ha sido el manga de corte 
tecnológico, e incluyo en este género del manga a 
todas aquellas historietas que absorben de una 
manera u otra algún aspecto de la moderna 
tecnología y de la maquinaria más extrava- 
gante. Así mismo llegamos a un punto en 
que dentro del susodicho género nos 
podemos encontrar con varios subgéneros 
como pueden ser los mangas de robots y 
mechas, los cyborgs y las series futuristas o 
ambientadas en mundos post-apocalípticos e 
imaginarios, que se alimentan de algún tipo 
de influencia mecánica o tecnológica. 
Después de habernos introducido en este 
estilo del manga, vamos a intentar desglo- 
sar cada uno de los subgéneros que he 
apuntado y a comentar, más o menos, las 
series que más relevancia han tenido. 


ROBOTS Y MECHAS 


El propulsor de este tipo de manga fue el maestro Osamu 
Tezuka con su magna obra Tersuwan Atom, O AsTROBOY, 
como nosotros le conocemos . Aunque antes de éste hubo 
otras tentativas, ninguna de ellas superó la fiebre despertada 
con el poderoso átomo”; la serie aparecería por vez prime- 
ra en la revista SHONEN hacia 1951, para convertirse en poco 
tiempo en un gran éxito y seguir publicándose durante 18 
largos años . En la serie se narraban las aventuras de 
Tetsuwan Atom, una especie de androide con sentimientos, 
los cuales le empujaban a luchar, por el bien y la justicia, 
contra todo tipo de malvados y extravagantes enemigos. 
Pronto aparecerían series con temática parecida, y, aunque 
algunas pasarían sin pena ni gloria, otras cobrarían una 
importancia tan notable como la mítica serie de Tetzuka. 
Éste fue el caso de Tersuun 28 Go, conocido en nuestro país 
con el nombre de Iron Man 28, y en el que su autor, 
Mitsuteru Yokohama, nos presentaba a uno de los pimeros 
“robots gigantes”. 

Pero la obra cum- 
bre, en lo que res- 
pecta a los otakus 
españoles, de 
estos colosos blin- 
dados es MAZINGER 
Z; en esta obra su 


creador, Go 
Nagai, presenta 
una innovación 


con respecto a las 





Cyborg 009 
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dos series mencionadas, y es que si TersuJn 28 Go era un 
robot conducido a control remoto, aquí se parte de que el 
gigante titán de acero es pilotado por un ser humano. La serie 
fue todo un éxito durante los años 70 y fue copiada hasta la 
saciedad; hoy día Go Nagai ha actualizado la serie con 





el título de Mazin SAGA. 
Hay muchas más series relacionadas con 
> y robots superpoderosos o mechas, por 
5) supuesto, pero, además de ser éstas las 
] más representativas, se puede decir que las 
“otras han nacido a raíz de la animación y no 
a causa del manga, así que ya las comentaré en 
su correspondiente apartado. 


CYBOMR6óAS 


Éste es uno de los subgéneros más utili- 
zados por una gran mayoría de manga- 
Kas. Si en este artículo hablara de todas 
las series en las que aparecen seres huma- 
nos con implantes mecánicos, exoesquele- 

tos o armas aclopadas a la carne, tarda- 
DY ríamos toda una eternidad en acabar, 
así que ciñámonos a las más represen- 
tativas. 
Podríamos decir que la serie pionera 
en este género fue CyBorG 009, 
creada por Shotaro Ishimori 
en el año 64; en esta serie 
tenemos al joven Joe 

Shimamura a cuyo cuer- 
po se le hacen algunos 
cambios para conseguir el supersoldado ideal, pero Joe 
se rebela y se lanza de lleno, a luchar contra el mal. 
Trasladándonos a tiempos más actuales, vemos como 
la calidad gráfica de los mangas de cyborgs, así 
como las tramas en las que se introducen a dichos 
personajes, son cada vez más sofisticadas. Lo 
vemos en series como Xenon de Masaomi 
Kanzaki, uno de los mangas pioneros en nuestro 
país en el que la violencia de estos hombres-máquina 
se desata de una manera brutal. Otras series del 
mismo estandarte podrían ser THE Guvver de 
Yoshiki Tanaka que, debido a su gran éxito 
tanto en Japón como en los Estados Unidos, 
propició que se le dedicara una versión en 
imagen real; y GenocyBeR del aclamado 
Tony Takezaki, en la que se desbordan 
unas viñetas con un detallismo arrollador. 
Además de éstas, también habría que 
citar las series de Buichi Terasawa, 
como MiDniGHT EYe Goku O SPACE 
ADVENTURE COBRA, Cuyos personajes 
principales tienen algún tipo de 
implante que los hace más podero- 
sos. 
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SERIES FUTURISTAS 


Este apartado es uno de los que más series alberga, debido a 
las enormes posibilidades aplicables a mundos post-apocalíp- 
ticos, ambiente futurista cyber-punk o mundos totalmente 
intemporales. En este tipo de obras, el maestro es, sin duda 
alguna, Masamune Shirow; sólo él sabe combinar con 
extrema precisión todos los elementos que hacen posible una 
serie ambientada en el futuro. Toda su obra ha aportado ele- 
mentos muy destacables a este tipo de manga; ha utilizado 
gigantescos mechas, tanques super-avanzados, cyborgs, 
armaduras que se acoplan al cuerpo humano, amén de un 
armamento de lo más sorprendente. 

Sus series más famosas son ArpLesseo y Dominion (ambas 
partes), aunque obras como BLack Macic O GHOST IN THE 
SHeLL, de la que actualmente realiza una secuela, han apor- 
tado bastantes influencias a este género. 

Otro de los autores que no necesita presentación en este tipo 
de subgénero es Kia Asamiya, cuya principal obra, la archi- 
popular SiLenr Móbius, es sin duda, un completo glosario de 
naves, armas ultrasofisticadas y aerodinámicos coches vola- 
dores, además de unas explosivas señoritas. En resumen, una 
completa delicia. 


Para concluir este apartado, y pasar a comentar un poco 

lo que el animé ha hecho (que es mucho) por 
este género, voy a citar algunas obras que 
también han gozado de una gran importancia, 
como es el caso de Grey, de Yoshinisa Tagami, 
la espectacular ALira de Yukito Kishiro, y, cómo 
no, DRAGON BaLL, Dr Siumr y la inmensa obra de 
Akira Toriyama (¿quién no le conoce?), que al ser 
un gran aficionado a las máquinas y maquetas no 
deja de utilizar en sus series a enormes robots, máqui- 
nas voladoras, cápsulas a presión que esconden los más 
enrevesados aparatos etc... todo ello con gran despar- 
pajo y gran imaginación en los diseños. 



















ANIMÉ Y EL EFECTO INVERSO 


En la animación, además de la adaptación de la 
gran mayoría de mangas que he comentado 
anteriormente, algunas de una calidad aplas- 
W tante debido al color y a la aportación que 
Y la banda sonora impregna a la realista ani- 
mación, existen también gran cantidad 
de filmes que han desarrollado un éxito 
de tales características que surten el 
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efecto contrario y, a raíz de ellos, se crea la versión en 
manga. 

Una de las sagas que ha gozado de mayor continuidad en el 
mundo del animé ha sido Macross, con tal éxito que han 
aparecido una ingente cantidad de secuelas, tanto en capí- 
tulos televisivos como en OVAs y películas. Esta serie futu- 
rista, mezcla de drama intergaláctico y epopeya robótica, ha 
creado tal adicción entre los jóvenes nipones que no se le ve 
el fin. 


Otra serie cuya continuidad parece también 
infinita y que siempre pone de moda a esos y 
titanes de acero, tan grandes como pode- ] 
rosos, es GUNDAM, una maravilla visual 
que ,por muchos apelativos o sobre- 
nombres que le ponga, es y será siem- 
pre, uno de los pilares del género. 
Para finalizar, anotar otras dos series 
de filmes y OVAs de gran calidad, y 
que han sido editadas por Manga 
Films: como son PATLABOR y BUBBLEGUM 
Crisis, dos impactantes sagas que os reco- 
miendo fervientemente a todos los que gus- 
táis de este género, ya que su animación 
y diseño de personajes son una delicia. 


Y hasta aquí hemos llegado, pero antes 
de cerrar este artículo me gustaría aclarar 
un par de puntos que considero impor- 
tantes; en primer lugar, tengo que 
apuntar que todo lo dicho aquí no 
tiene por qué ser “la regla oficial” en lo que respecta a este 
tipo de manga o animé, o sea, que el género en cuestión no 
tiene por qué estar dividido necesariamente en los subgéne- 
ros que he comentado en este artículo, simplemente lo he 
hecho así porque he creído que era más coherente anotar las 
cosas una por una y diferenciarlas de alguna manera. Y en 
segundo lugar, decir que aquí no están, ni mucho menos, 
todas las que son, puede que haya series más antiguas o 
modernas que las que os he citado, o incluso más famosas, 
pero sería claramente imposible enumerar en tan corto espa- 
cio todas aquellas que han desfilado por este vasto género; 
aún así, espero que el artículo haya servido para alumbrar un 
poco, tanto al recién llegado al manga como al que no lo es 
tanto. 


Macross 


Antonio Valentín 


Gundam 








Uno de los ideales de todo 
modelista se podría tradu- 
cir por el deseo de obtener 
una réplica lo más detalla- 
da posible de sus vehículos 
favoritos. Si trasladamos 
este ideal al mundo del 
modelismo relacionado 
con el manga y el animé, 
obtenemos la necesidad de 
replicar nuestros robots favoritos con la 
mayor cantidad posible de detalles 

No obstante, para eso hemos de, primero, 
partir de piezas de una relativamente alta 
calidad. Segundo, se impone la necesidad de 
disponer de la mayor cantidad de informa- 
ción gráfica posible al respecto de los diseños 
originales. Hoy en día, es bastante fácil obte- 
ner maquetas de primeras marcas a un pre- 
cio bastante contenido y de una calidad 
innegable. El que se ajusten o no a nuestros 
proyectos dependerá en muchos casos de la 
disponibilidad de la información y de lo radi- 
cal de las transformaciones a las que desee- 
mos someterlas 

En cuanto a los diseños originales, se pueden 
encontrar en infinidad de revistas sobre 
animé o modelismo, o recopilados en porta- 
folios y libros de arte. Mención aparte mere- 
ce la publicación ENTERTAINMENT BibLE, de la 
casa Bandai, que en forma de pequeños 
libritos de formato bolsillo incluye tanto dise- 
ños en blanco y negro como perfiles a color 
que resultan indispensables a la hora de ele- 
gir los tonos para decorar nuestra réplica 





Partiendo de un modelo de la serie HG de 
Bandai -HG de High Grade, o alto nivel, en 
inglés-, no resulta demasiado difícil obtener 
Una pieza casi perfecta. En este caso, se trata 
de un diseño de Kunio Okawara: el proto- 
tipo del RX-78 Gundam en su primera 
encarnación, la de la serie de televisión. 

Si observamos atentamente la maqueta 
antes de lanzarnos a su indiscriminado mon- 
taje, observaremos su gran calidad, estando 
cada pieza inyectada en un color distinto y 
encontrando en algunas de ellas dos o hasta 
tres colores. Esto, que al principio puede 
parecernos una ventaja, ya que debería de 
ahorrarnos trabajo de pintura, provoca la 
aparición de algunas rebabas muy incómo- 
das y complicadas de suprimir en las zonas 
en que coinciden dos colores distintos 
(hablando pura y llanamente desde el punto 
de vista más perfeccionista que existe) 

Si comparásemos esta maqueta -fechada en 
1990- con una de las de más moderna fac- 
tura, tan sólo notaremos que su sistema de 
articulaciones resulta algo “diferente”, mien- 
tras que la calidad general es muy similar a la 
de los últimos modelos de la misma casa 
aparecidos en el último año. Esto es tan cier- 
to que, si montamos el modelo tal y como 
indican las instrucciones, obtendremos un 
bonito Gundam sin excesivo esfuerzo. Pero 
se trata de detallarlo al máximo, lo que signi- 
fica no dejar títere con cabeza a la hora de 
hacerle modificaciones espectaculares. 

Con algunos diseños originales en la mano, 
notaremos que, por ejemplo, las plantas de 
los pies son planas, mientras que, en reali- 
dad, deberían poseer algún detalle, tal como 
unas lineas antideslizamiento y toberas para 


DETALLANDO UN MODELO DE PLÁSTICO 


el impulsor principal. Estos detalles podemos 
obtenerlos pegando perfiles de plástico fino 
-unas cuantas décimas- a las plantas una vez 
montado el pie, haciendo un taladro y colo- 
cando en el interior del mismo un trozo de 
varilla de plástico convenientemente aboci- 
nada con la punta de una cuchilla. Hemos de 
tener cuidado, pues cualquier añadido que 
sobresalga demasiado por el interior podría 
entorpecer el movimiento de la articulación 
del pie. Así que lo mejor es no pasarnos con 
la tobera y dejar que el trabajo de pintura 
acentúe el efecto insinuado con la pieza aña- 
dida 

Otro aspecto a mejorar es el de las manos. 
Pese a que éstas demuestran una calidad por 
encima de la media, son de postura excesi- 
vamente rígida para mi gusto. Utilizando 
lámina de plástico y varilla cuadrada del gro- 
sor adecuado, reharemos los dedos en la 
posición que más nos satisfaga, utilizando 
diversos tipos de varilla y masillas para que 
acaben pareciéndose a lo que tenemos en 
mente. Esta transformación tiene truco, y es 
que, al no trabajar sobre las piezas de la 
maqueta, sino que tratamos de fabricar de 
nuevo esas mismas piezas, si el resultado no 
es del todo satisfactorio, siempre podemos 
usar las piezas originales. Nunca puede salir 
mal 

El núcleo de la maqueta o Core Fighter me 
parece un detallito muy agradecido, pero 
necesita detallar mejor la pieza que represen- 
ta la unidad de impulsión. Como esta pieza 
une las dos mitades del “fuselaje” del 
núcleo, hemos de pegar estas mitades y, una 
vez secas, cercenar los puntos de unión con 
la pieza señalada. Respecto a las dos toberas 
marcadas en la pieza, deberemos amputarlas 
y colocar en su lugar las seis que correspon- 
den. Esto lo hacemos con varilla ahuecada de 
diferentes diámetros. La pieza móvil que 
hace las veces del morro de la navecilla está 
hueca por su parte inferior, que debe ser 
rellenada de masilla y posteriormente afina- 
da con lija 


Hasta aquí las modificaciones mínimas indis- 
pensables para que la maqueta quede más 
agradecida. Los más atrevidos tal vez decidan 
abrir las tapas de registro para que se pueda 
ver el interior de las piezas -como aparece en 
el librillo de instrucciones que acompaña a la 
maqueta-, o tal vez simular algún daño 
estructural sufrido durante un combate. Ya 
trataremos este tipo de trabajos más adelan- 
te 
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CAPTAIN TSUBASA 
hablaremos sobre uno de 
juegos de simulación -una de la: 
ertientes de los RPG menos popula 
en España- que más aceptación h 
tenido estos últimos años en Japón, 
este es CAPTAIN TSUBASA -mMás CONOCci- 
do como Oliver Y Beny en nuestro 
país-. El éxito que ha acumulado este 
juego, y en especial sus secuelas, ha 
sido fruto de la fiebre que asoló Japón 
durante la emisión de la serie c 
animé. Los juegos poseen una gran 
variedad de jugadores, equipos, movi- 
mientos especiales e imágenes espec- 
¡Elf que los hace ind sa- 
para todo aquel que siguió la serie 
MR A NS 
el de un videojuego de fútbol conven- 
cional sino que se basa en ir escogien- 
do opciones, entre las innumerables 
combinaciones que cuenta el progra- 
ma, y aprovechar las características y 
ataques de multitud de 


jugadores para alzarte con la victoria 


El primer y segundo juego que se 
comercializaron sobre esta serie fue- 
ron para la consola de 8 bi 
Famicom, -la Nintendo en nuestro 
país- y su modo de juego sentaría pre- 
cedente para las demás partes, que 
SIE ed] 
los 16 bits y a la aceptación que tuvo 
por el público. Los dos primeros jue- 
gos narraban la historia de Tsubasa 
(Oliver Atom) y coincidieron con el 
final de la emisión de la serie de TV. 
Los juegos, a pesar de poseer unos 
gráficos que ahora serían considera- 
dos mediocres, agradaron al público 
japonés lo suficiente como para cata- 
EEE IS 
Como curiosidad, cabe destacar que 
la segunda parte fue comercializada 
en España bajo el nombre de Tecmo 
Worip Cur Soccer para nuestra 
Nintendo, y ni siquiera vale la pena 
ir que el juego pasó sin pena ni 
gloria por el mercado nacional, mucho 
más acostumbra juegos de 
acción 
El apogeo de CaPTAIN TsuBAsa en el 
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mundo de las consolas se produjo en la 
tercera parte, la cual curiosamente salió 
al mercado tras finalizar las andanzas de 
nuestro futbolista favorito en las panta- 
llas niponas. La historia que se narra en 
los videojuegos a partir de éste es com- 
pletamente original del eqipo de guio- 
nistas de la compañía Tecmo y esto sig- 
nifica que aparecen multitud de perso- 
najes utilizados únicamente para los 
juegos. De este modo, jugadores com- 
pletamente ¡inéditos como el italiano 
Strato, el holandés Van Berg o los bra- 
sileños Carlos y Coimbra compartirian 
terreno de juego con viejos conocidos 
A ELE NENE) 
Price), Taro Misaki (Tom Baker) y 
RN ERE O COMES 
to y quinto juego mantuvieron la línea 
de sus antecesores, mejorando tan sólo 
detalles y el aspecto gráfico. 

Como detalles cabe mencionar que 
CAPTAIN TSUBASA 4 -PRO NO RIVALTACHI- 
es decir, “los rivales profesionales”, 
poseía multitud de finales dependiendo 
de los resultados cosechados en el 
modo historia, y que el quinto juego, 
CAPTAIN TSUBASA 5, a pesar de mantener 
el mismo sistema de simulación de los 
anteriores, poseía el aspecto de un 
juego de fútbol normal y corriente, lo 
que podía confundir a cualquier 
mongo descerebrado que buscara un 
TEA 

El último videojuego comercializado en 
Japón marca el punto y aparte en la 
saga, ya que para empezar no se trata 
de la sexta entrega, sino de un nuevo 
comienzo bajo el título de Captain 
Tsubasa J. Esta vez, a pesar de mante- 
ner el sistema de simulación, sí que se 
incluyen numerosas innovaciones que le 
dan una nueva dimensión. Este juego 
utiliza los 16 megas para narrar la histo- 





ría de Tsubasa -desde su llegada a 
Shizuoka hasta los últimos aconteci- 
mientos en el mundial sub-20. Saldrá 
para la consola Play Station y con un 
precio de 6800 yen. Esta vez las imáge- 
nes en este modo de simulación serán 
un verdadero deleite para los adictos a 
este manga (y al fútbol). Además, se 
podrán elegir un total de 10 equipos 
diferentes entre los cuales están: Sao 
Paulo, Milán, Juventus, Japón, China... 


DRAGON BALL Z 

-PLAY STATION VS. SEGA SATURN- 
) Una de las noticias que ha levantado 
mayor expectación en estas últimas 
semanas en Japón ha sido, sin duda, la 
presentación de los proyectos de 
Bandai para sus nuevos juegos de 
DRraAGon BaLL para mediados de año. 
Dos juegos similares para cada una de 
ESMAS 
pegan en todo el mundo: Play Station 
ESTER IE EUA 
claro). 

Para empezar, los dos juegos llevan el 
mismo nombre: IpainarRu DRAGON BALL 
DENSETSU (LA GRAN LEYENDA DE DRAGON 
Bat), es uno de los juegos con los que 
más podréis disfrutar, ya que es exacta- 
mente lo que el público pedía desde 
hace mucho tiempo: un juego de RPG 
al estilo del último éxito para Snes titu- 
lado CHo Goku Den, pero en vez de 
seguir la historia en forma de pantallas 
ES O) 
japonés ¡¡se puede 
hacer a torta limpia con- 
tra todos los enemigos 
de la serie!!, eso sí, 
empezando desde el 
principio de la Z, con la 
aparición de Vegeta y 
NET EA 


BAHAMUT LAGOON 
UENTEORMENIENE Re |CEl 
con un juego que se enmar- 
(RR E ES 
satisfacciones ha dado a esta 
compañía: RPG. ¿Recordáis a 
los esper del FINAL FANTASY 
VI? Pues en este BAHAMUT LAGOON Vuel- 
ven a aparecer en un spin-off (derivado) 
de la saga de los FF 24 megas y mucha 
calidad que están a punto de ver la luz 
en la Super Famicom. 


[Hom 
h Este es otro juego RPG y que tiene la 
particularidad de contar con los diseños 
CA IET ENE] 
(MacicaL TALuLUTO KUN, GOLDEN 
BoY...). Otros 24 megas para la Super 
que nos ofrecerán una peligrosa y 




















desenfrenada carrera hacia la evolu- 
ción... o hacia una demencial involu- 
ción. Dependerá de vosotros, si es que 
este espectacular juego llega traducido 
algún día. 


JIKKYOU POWERFUL PRO YAKIU 3 
) Pese a ser un completo desconocido 
en nuestro país, el PRO Yakiu es uno de 
los mejores simuladores de baseball 
existentes en la 16 bits de Nintendo. 
Esta nueva versión recrea y mejora 
todas las características que han conver- 
tido a esta saga de Konami en una 
serie de éxito: gráficos tridimensionales, 
un sonido de ambiente extremadamen- 
te realista, además de mil y una opcio- 
nes para disfrutar horas y horas con 
este juego. 


BREVES 
) Sega Saturn es una de las protago- 
nistas para este año “96 y ha comenza- 
do con la edición de dos nuevos video- 
juegos relacionados con personajes 
conocidos del mundo del manga, 
vamos a verlos: 


) Ninku se convierte en uno de los más 
emocionantes juegos de batalla One on 
One que podremos disfrutar en Sega 
Saturn. El campo de batalla será una 
pantalla de 3D en la que se podrán ver 
unos escenarios con unas definiciones 
increíbles. Lo mejor de 
este juego son las varie- 
dades de escenarios, 
luchadores y ataques 
que harán de él un 
juego bastante ameno 
para jugar frecuente- 
mente. También podre- 
TS 
sonidos y de sus voces 
digitalizadas directa- 
mente de los perso- 
najes de la serie. 
HGUAUVUU!! 


» También para la 
0 ES 
nos presenta GODzILLA, coincidiendo 
con el estreno de la nueva película, 
GobziLiLa VS. DESTROYER. Este nuevo 
juego que tiene la diferencia de jugar 
con simulación en tiempo real y los pro- 
tagonistas, al igual que en la saga de 
films, serán Mothra, King Gidora, 
MESETA EA e AER 
Las ciudades estarán representadas en 
gráficos de 3D, lo que harán que sea 
una verdadera gozada destruir las ciu- 
dades con el “pequeño” lagarto. 


A ELO 
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NINJA es el nombre de la última producción de Youmex, y 

cuenta en su equipo de producción con algunos responsa- 

bles de obras como NG CABALLERO RAMUNE 8:40 y Ral (de 

las que hablaremos en próximos números de Otaku), lo 

que nos puede dar una idea de la línea que seguirá la serie. 

Se trata de una colección de OVAs que comenzarán a 

comercializarse esta primavera, y que tiene por protagonis- 

tas a seis jóvenes guerreros: Sakura, Pochi, Matsuri, 

Hayashi, Yaume y Kaori, que viven en Byakuro bajo la 

opresión de Kabus, un poderoso militar que invadió el país 
hace años. Mientras 
nuestros héroes 
intentan infiltrarse 
en el castillo de 
Kabus para recupe- 
rar unos valiosos 
documentos, éste 
manda la búsqueda 
de la princesa de 
Byakuro, que al contrario de lo que creían, sigue viva 
en algún lugar del país... La sorpresa y el gran enfren- 
tamiento surgen cuando se descubre que uno de los 6 
jóvenes luchadores es la propia princesa... 
El argumento no parece esconder demasiada compleji- 
dad, pero ésta puede ser una de las series más comen- 
tadas del año, ya que humor, acción y la típica relación 
sentimental entre los protagonistas la convierten en un 
producto destinado al éxito comercial. 





KENSHIN 


Y de un ninja pasamos a un samurai, aunque en esta ocasión se trata de una nueva serie de 
televisión. Basada en un manga publicado en el SHoneN Jump de 
Shueisha desde hace aproximadamente tres años, SAMURAI KENSHIN A s 
narra la historia de Kenshin Himura, un samurai que en la Era Meiji : 
era muy temido por su estupendo manejo de la katana. A finales de 

la Era Edo ya se le conocía respetuosamente como el 

“Señor Asesino”, hasta que un impostor que se hizo 

pasar por él cometió un delito, lo que le obligó a 

esconderse en casa de Kaoru, una amiga del gim- 

nasio Kamiya. Aunque se prometió a sí mismo no volver 

a matar y se convirtió en un vagabundo, los problemas 

le perseguirán y no tendrá más remedio que volver a la 

acción. 

La verdad es que la serie promete, y aunque no sabemos 

cuál será el total de capítulos, no puede ser muy larga, 

ya que el manga (dibujado por Nobuhiro Watsuki) tan 

sólo abarca 7 tomos recopilatorios. El equipo creativo de 

la serie cuenta con nombres muy significativos, tales 

como Kazuhiro Furuhashi (You're UNDER ARREST, RANMA 

1/2) como director, Hideki Amasu (Memories) como dise- 

ñador de personajes o Mitsuru Shimada (GPX CYBER 

FORMULA) como guionista. La producción corre a cargo de 

Fuji TV y Sony Pictures Entertainment y Shueisha tam- 

bién ha editado con éxito un CD-ROM de la serie. 





¡Vuelve Ryo Saeba! Durante el verano pasado se 
habló mucho en Japón de una nueva versión ani- 
nada de Ciry HunTER, lo que creó gran expec- 
tación. Al final, se han desvelado algunos 
datos sobre esta nueva producción de Sunrise 
y Yomiuri TV, que no será, como todos espera- 
ban, una nueva serie, sino un especial para TV de 
dos horas de duración (algo parecido a lo que se 
hizo con DRAGON BaLL), subtitulado THE SECRET SERVICE. 
Aunque no se ha hecho 
oficial la fecha de la emisión, se espera que sea 
durante la próxima primavera, y se podrá ver en 
todos los canales afiliados a la Nippon TV. 
La trama nos presenta un nuevo caso para el 
mejor detective del Japón, que como es habi- 
tual, trae consigo a una mujer espectacular: 
Anna Shinjo. En este caso, el cliente es el 
padre de Anna (aunque ella no le conoce, 
ya que se separó cuando ella nació), un 
político que se presenta a las próximas 
elecciones generales de Japón. Uno de 
los partidos políticos rivales se hizo con 
esta información y amenazó con matar a 
su hija si no retiraba su candidatura. Una 
vez más, Ryo Saeba deberá emplearse 
a fondo (en todos los sentidos que ima- 
ginéis) para “proteger” a su cliente... 
Como curiosidad, cabe decir que uno de los temas principales 
de la banda sonora, Otherwise ha sido interpretado por 


Y 


Konta, ex-integrante de un famoso grupo japonés: Barbie 
Boys. 


El fenomenal manga de Ryoichi Ikegami y Bronson 
editado por Planeta (todavía estamos. esperando la 
segunda parte, si es que sale algún día) ya tiene adapta- 
ción animada en forma de OVA. Si bien ya existía una 
película de imagen real dirigida por el japonés Yukio 
Fuji, la noticia nos ha pillado por sorpresa, ya que no 
esperábamos ver ninguna nueva obra de Ikegami pasa- 
da a la pantalla, y menos Santuario. Con una duración 
de 70', la cinta pretende narrar la misma historia que el 
manga original, y saldrá el próximo 9 de febrero, aunque 
de momento sólo de alquiler. 

Debemos recordar que todavía no hemos podido disfru- 
tar de la adaptación animada de CRYING FREEMAN (¡ni de 
la continuación del manga!), a pesar de que americanos 
e ingleses ya han podido disfrutar de ella hace bastante 
tiempo. Lo que sí parece seguro es que tendremos dis- 
ponible en breve la película de imagen real, al revés que 
los demás. En todo caso, esperemos que en breve ten- 
gamos al Sr. Freeman en nuestras pantallas y que des- 
pués nos llegue este SANTUARIO, pues productos como 
éste pueden contribuir a dar al animé una imagen más 
madura y adulta. 





A lo largo del pasado mes aparecía en Japón una nueva serie de OVAs con un grupo 

de chicas como protagonistas. Su nombre es BooGiE's ANGEL y a juzgar por su aspec- 
to gráfico, la cosa va camino de convertirse 
en uno de los títulos fuertes de este año. La 
historia comienza cuando en el año 202 de 
la llamada Nueva Era, la Tierra es tomada 
por unos misteriosos seres del espacio que 
emigraron de su satélite y tomaron el planeta 
fácilmente gracias a sus avanzados conoci- 
, mientos y dominio de la física. 100 años des- 
Y pués, los humanos viven reprimidos en una 
i ciudad bajo el mar llamada Space 


JN Emigrant City. Con el deseo y la esperan- 
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za de volver a poseer el planeta que les 
pertenecía, desarrollan un nuevo modelo 
de cyborg de combate, creando cinco uni- 
dades altamente sofisticadas y con un gran potencial 
para la lucha. Con un sensual aspecto femenino, 
atienden al nombre de Rebeca, Shiori, Meribel y 
Midi, a las que luego se añade Boogie, que 
se hace con el mando de este pequeño 
escuadrón gracias a su elevado poder. 
Todas tienen una personalidad bien 
marcada, como todo buen grupo 
que se precie, y la serie no sólo promete acción a raudales, sino tam- 
bién conflictos sentimentales, muy diferentes a los que estamos acos- 
tumbrados a ver debido a la relación hombre-máquina. El título ya cuen- 
ta con un CD que recoge la banda sonora de las seis primeras cintas, y 
se está preparando la emisión continuada de un radio-drama... ¡Lo que 
hay que oir! 


No, no se trata de ninguna nueva producción animada, sino de un CD-ROM (para compati- 
bles PC bajo sistema Windows) que aparecerá en los próximos meses y que consiste en jugar 
a ser doblador de animé. El sistema del 

programa es similar al de un karaoke, 

los subtítulos de cada personaje van 

apareciendo en la pantalla y tú con tus 

amigachos debes interpretar sus voces. 

Sin duda la experiencia puede ser muy 

entretenida y quién sabe... ¡a lo mejor 

descubres que tienes dotes para este 

trabajo! 

En concreto, se dobla a los personajes 

del reciente OVA INTERRUPT GIRL, y 

también se ha propuesto un concurso 

para descubrir nuevos valores del 

doblaje, así como para asistir a una 

gran fiesta que reunirá a los mejores 

profesionales del medio. Al parecer, hay más proyectos como éste sobre otras series de animé, 
y, si la cosa funciona bien, todo apunta a la creación de una nueva modalidad de programas 
de CD-ROM imitando estudios de doblaje, ya que los japoneses se lo toman muy en serio. 
Pues nada, nada... afinaremos las gargantas... 


e..ore.e..c.....». s......... Kenji Akatora 








Hoy día, darse una vuelta por esta 
Autopista de la Información que es 
Internet no es muy difícil. Mucha gente 
tiene ordenador en casa, las cuotas 
poco a poco se van minimizando, en las 
universidades hay acceso (gratuito la 
mayoría de veces) para los estudiantes, 
y en las principales ciudades han surgi- 
do los famosos ciberbares, donde siem- 
pre tenemos la garantía de pasarlo bien 
durante un buen rato. Así que, en poco 
tiempo, el ciberespacio se va convirtien- 
do en algo más usual. 

Una de las características que más llama 
la atención es la capacidad de adapta- 
ción del “frick” (término de nueva acu- 
ñación en Japón para denominar a los 
aficionados al manga y al animé, ya que 
“otaku” tiene allí una consideración un 


poco negativa). En escaso tiempo ha 
sido capaz de no sólo acostumbrarse a 
la publicación invertida, los formatos y, 
en cierta manera, la forma de pensar 
japonesa, sino incluso analizar, criticar y 
disfrutar. Creo que es esa capacidad 
inherente en los aficionados de todo el 
mundo lo que ha hecho que en Internet 
se haya producido un pequeño boom 
con respecto al tema del manga y el 
ENS 


PS El 
a encontrarnos miles (literalmente) de 
páginas Web (ver Otaku n*5) llenas de 
contenido manganimé. Páginas que, 
más allá de su calidad, siempre son 
excepcionales, ya que las inunda el sen- 
timiento de realización personal, ese 


mismo sentimiento que encontramos 
en los fanzines artesanales. Páginas 
además, que no tienen limitación algu- 
na en cuanto a dispersión y distribución. 
He aquí la fuerza de Internet en este 
mundo. Cualquier persona tiene la 
capacidad de dar algo nuevo y genial, 
algo que, por otra parte, es muy fácil de 
recoger para los demás. 

Por ello animo a todos a que, si podéis, 
os deis un paseíllo por la red de redes, 
seguro que no cabréis de gozo con las 
cosas que descubriréis y el material que 
recogeréis. Yo de momento os iré ayu- 
dando comentando algunas de las pági- 
nas que más me han gustado, por si eso 
os sirve de algo. 

De cada una iré dando su dirección y 
una pequeña descripción: 


- ANIMEUROPE 

(http://www.ciberteca.es/fanzine/) 

De esta página ya he hablado otras veces en la revista. De 
momento es la única en España dedicada al manga y al 
NS NS SR 
a cargo de los chicos de Minami NO KIMAGURE. Es Una boni- 
ta página con fondo de KOR, e ilustraciones varias, entre 
ellas Eriko, Macross, Touch... Os servirá a todos los que 
estéis comenzando a navegar por Internet para conectar, 
además con otros sitios muy interesantes. 


- GAINAX 
(http://www.stellar.co.j¡p/gainax/index-e.html) 

Una increíble página del famoso estudio de animación 
japonés. Podremos hablar con los animadores, enterarnos 
de sus últimas noticias, recoger fotografías, conocer su his- 


toria... Superrecomendable 


- KODANSHA 
(http://www.portnet.co.¡p/kodansha/index.html) 

Era lógico que la mayor editorial japonesa tuviera página 
web, y además con sección dedicada al manga y al animé. 
En ésta podremos conocer la biografía de los mangakas 
más importantes de la editorial, sus obras e, incluso, podre- 
mos comprar todos los mangas que queramos. Muy inte- 
resante. 


- MY MANGA PAGE 
(http://ccwf.cc.utexas.edu/-susanooh/manga.html) 
Otra página que ya comenté anteriormente. Y es que su 
calidad la hace merecedora de, por lo menos, una visita. 


Fondeo de MARAMALDE Boy y toneladas de información de 
primera mano, gracias al amigo Hitoshi Doi, encargado de 
la página, y gran personaje dentro del Internet mangani- 
memaniaco. Obligada. 


- DAVID GAXIOLA'S ANIME PAGE 
(http://www.best.com/-gaxiola/anime) 

Esta es una de las más veteranas. Fue de las primeras que 
apareció y aunque ahora puede que se haya quedado un 
tanto anticuada, todavía tiene enlaces e información utilisi- 
mas. Además, tiene prevista una gran renovación para den- 
tro de muy poco. Todo un clásico. 


- DRAGON BALL 
(http://www.yahoo.com/entertainment/comics/ani- 
mation/anime/dragon_ball/) 

Como son muchos los aficionados a la serie, incluyo la 
dirección dentro de Yahoo, el sistema de búsqueda web 
más utilizado en Japón, donde podrán encontrar varios 
sitios muy interesantes con toda la información habida y 
por haber de la serie de Toriyama. Para fanáticos. 


- SAILOR MOON 
(http://www.tcp.com/doi/smoon/smoon.html) 
Lo mismo ocurre en este caso con Samor Moon, aunque 
esta vez la dirección no lleva a una lista, sino a una de las 
mejores páginas que he visto sobre esta serie, a donde, 
además, podremos acceder 


e... ..50000000000000000009000000 
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Otro de nuestros cybernautas favoritos es Shushi Agnam, componente de Manga Films, que amablemente nos remitió estas 


RS 


- MACROSS (http://www.mcs.net/deitrich/macrossmecha.html) 

- ANIMEIGO (www.wilmington.net/modular/animeigo/a_home.html) 

- MANGA VIDEO INGLATERRA (http://www.mangavid.co.uk/mangavid/) S 
- SAILOR MOON (http:/www.igs.net/-ywlee/smoon/smoon-htm) 

- Dirección MANGA FILMS (España): manga/FilmsOservicom.es 


Si queréis podéis remitirnos otras direcciones que os hayan gustado para darlas a conocer... ¡Las esperamos! 
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Hiroyuki Utatane es el seudónimo (los símbolos de utatane por separado 
quieren dcir “un-dos-tres” en japonés) de uno de los dibujantes más signifi- 
cativos del actual panorama del manga. Su nombre verdadero es. Satoru 
Oohashi, tiene 30 años y seguro que su nombre no os suena demasiado, 
aunque, probablemente, dentro de muy poco lo tengáis muy oído. Con sólo 
tres obras representativas, LrrHics, COUNTDOWN y SERPAHIC FEATHER, se ha con- 
vertido en uno de los artistas más valorados de la revista MorNING, en donde 
se publican obras de la talla de Gon, Gamma, Gun SmirH Cars O AH! y 
Gobbess entre otros. Comenzó sus andanzas profesionales con títulos 
cos, aunque ahora ha dejado definitivamente (o casi) este género para cen- 
trarse en SERAPHIC FEATHER, serie en actual publicación que está funcionando 
francamente bien en Japón. Sin embargo, su paso por el género 
más sugestivo no ha pasado desapercibido, y encontramos multitud 
de autores que han asimilado su original estilo de dibujo. 
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Como podreis observar en estas imágenes de Seraphic Feather, el 
autor no abandona la sensualidad erotismo, aunque la trama 
nos sitúa en el futuro, mezclando tec magia. 













iguales, con una carismática pro 
pasiones (y rompen huesos). La serie 
torios en la calle, francamente buenos, 
carse en Italia, por lo queno nos extrañarí 
llegue a nuestro país, y más si tenemos en cuenta que 
animada de este título es casi obligada, pues incluso COUNT Down 
fue adaptada al formato OVA. s e! 

























También cabe citar otra obra del autor, IboL TensHI Yi O 
Yoko, que, nuevamente, ha sido publicada en Italia (¡suertudos!)> 
aunque bajo el nombre de DiVENTEREMO FAMOSE, y nos han llega- 
do noticias sobre la próxima publicación en Francia de diversos 
títulos del autor. ¿Llegará la utatane- 
manía a nuestro país? 

.>,Lp.eO.en. nc .e. ....._”._.e«.”sec..» 


David "D” 














HOKUTO n*1 
C/ Río Alagón 13, 224 28803 Alcalá de Henares (Madrid). 





Pequeño fanzine sin grandes pretensiones y 
que queda muy por debajo de una buena 
media. Buenas intenciones no faltan, por 
supuesto, pero más bien se limita a unas 
cuantas imágenes y muy pocos textos, que 
versan sobre la violencia, DRAGON BALL, la 
crítica o incluso sobre nuestra revista. Este 
primer número tiene 16 páginas y un precio 
de 150 ptas 


Hokuto 





GENERACIÓN MANGA n*5 
c/ Dr. Fleming n*50, 4? Drcha. 28036 Madrid 





z j Con el subtítulo de Fanzine 
"GENERACIÓN Independiente de Opinión, Crítica y 
DNANGA NS comentario nos llega este fanzine madri- 
" e leño al que le tengo gran afecto. Un fan- 
zine de aficionados en toda regla, como 
,, deberían ser todos, con comentarios que 
ooraMos, 30 (E expresan sus ideas, pareceres y críticas 
so9et No hay portada llamativa, ni imágenes de 
e lo último en su interior. Simplemente, tex- 
tos adornados con alguna que otra viñe- 
ta. Si enumero los contenidos no acabo, 
ya que tocan muchísimos temas y no se 
cortan en nada (a nosotros nos ponen a 
parir, bueno, a todos) y lo recomiendo 
para pasar un fin de semana de lectura agradable. Tiene 24 páginas 
y cuesta 150 pesetas miserables de ná 


JS QUEDAMOS 





NIHON n?1 
c/ Homs, 13 08140 Caldes de Montbui (Barcelona) 





Fanzine catalán que pretende saciar la mente de los adictos a las 
series más comercialillas. Artículo-dossier sobre Masakazu Katsura, 


A OCTUBRE 0 rs 


DRAGON BaLt y una historieta llamada INFERNAL 

| 
Breach. Muy, muy corrientito, y con un precio B NIHON 
realmente excesivo, 350 ptas. para 36 pági- DRAGON 
nas... ¿Por qué os empeñáis en poner tapas de z rr 
cartón y aditivos de este tipo? En mi opinión , SS PS 
sería mejor invertir eso en material o revistas || ¿4% 


ES 


de documentación 


VIDEO GIRL 
VIDEO GIRL LEN 


CURRO MALAPARTE n*2 
Apdo. Correos 28018, 28080 Madrid 








2] No se trata de un fanzine de textos, sino 

47 eS > 2 de una historieta. El creador es Jose 

Ñ MR 4 Luis Treviño, y edita Porvenir Comics, 

E | una joven asociación que pretende 

k E. p publicar varias cosillas. Este Curro 

$]  MALAPARTE tiene influencias de todo tipo 

de cómics, y el manga no es precisa- 

mente la principal fuente de inspiración 

No obstante, es interesante echarle una 

ojeada, y si te atrae lo más mínimo, no 

dudes en gastarte las míseras 200 pese- 
tillas que cuesta 


Zé 
ES 





JAPAN CLUB n*1 
Apdo. Correos 2132, 14080 Córdoba 


En la portada consta “año 3, 2* época” 
(¿?) pero es el primer ejemplar que veo 
Este pequeño fanzineros habla de forma 
muy escueta de Dracon Bai (para 
variar), RANMA 1/2, GUN SmiTH Cars, New 
ANGEL y poco más. Chicos, las seccionesde 
“The corner of Pamela Anderson, The X 
Files y Play Zone” sencillamente sobran - 
vamos, es una opinión- Tiene formato 
cuartilla, 16 páginas y 125 ptas. Sólo para 
coleccionistas desmesurados 





PASANDO REVISTA... 


KABUKI n?9 
Glénat 
El incorregible Riera nos trae el 
MIN ERAS 
querida Lebia Mavelick... ¡en bolas! 
que importe, pero al menos 
podrían haberla coloreado de una forma 
TIN UE 
caliente, contenido, como siempre 
Akemi Pérez vomita toda su ternura (lo 
dicen ellos), noticias, Wong kar-wai, 
fanzines y revistas; VIDEOGUÍA MANGA, 
dossier SienT Mósius, videojuego, 
manga erótico, MortaL Kombar, la cer- 


veza nipona y reseñas de las novedades editoriales. El rincón 


porno, que ha de: lido bastantes páginas, se dedica este 
mes a Kascha. una vez más, la revista de Glénat satisfará a sus 
incondicionales, que encuentran en ella una alternativa salvaje 
a las estereotipadas revistas que pululan (y pululamos) por ahí 


AL y 4 

Studio Inu 

Los chicos de Inu se retrasan, pero más vale tarde que nunca. 
La revista conserva la política que ha seguido hasta ahora y nos 
presenta los siguientes contenidos: ZeNK1, segundas partes, 
CDs, dossier magical girls, la sección habitual de DRAGON BaLt, 
Ryu KniGHT, Papuwa Kun, películas de imagen real, FinaL 
Fantasy, el Otaku FiLes de Cels Piñol y las secciones habitua- 
les de reseñas y correo. Además, regalan un póster de DRAGON 


Bat yA presentan una nueva sección 
que sin duda es lo mejor de la revis- 
ta: Niñotaku, una historia en clave 
de humor realizada por David 
Ramírez con la que me parto de 
risa. Una vez más, Kame es una de 
las mejores opciones para enterarte 
de todo lo que pasa en el sitio ése de 
los tíos con los ojos rasgados... 


NEKO n?16 

Camaleón Ediciones 

Sin duda, los chicos del camaleón 

miman cada vez más su revista, siguen manteniendo sus 8 

páginas a color, y se rompen los cuernos para ofrecer informa- 

ción sobre las últimas producciones japonesas. En sus páginas 

encontramos textos sobre EL Hazaro, Haruhiko Mikimoto, 

La LEYENDA DE MADRE SARAH, Memories, el animé que viene, 
INT Y INT 
RAYEARTH, Moósius KLEIN,  SUKEBE, 
Macross 7, VIRTUA FIGHTER y las seccio- 
nes de siempre. Sin duda, las dos últi- 
mas páginas siguen decayendo... (ni 
comparación con las de David Ramírez 
para Kame) y la maquetación, en cam- 
bio, mejora a cada número... 

J. J. J. Castter 


e... .e..e...e.... 

















Albert Sureda, de Girona (Barcelona), 
nos pide que publiquemos su dirección 
de Internet para que le escriban todos los 
interesados en hablar de mangas a través 
de la pantalla: sureGhades.udg.es 
Tienes razón, en Dark AnGeL hubo erro- 
res con algunos de los nombres de los 
protagonistas, como por ejemplo Rin / 
Lin, que cambiaron en el transcurso de la 
colección. Por lo que me han comentado 
en Redacción, se debe a un cambio de 
traductor que hubo a mitad de la serie, y 
nadie se dió cuenta del gazapo... En efec- 
to, el artículo de Juanjo Sarto sobre la 
violencia en el manga debe haber sido 
uno de los más difundidos en nuestro 
país, y es una grata experiencia que todas 
las editoriales nos pongamos de acuerdo 
y unamos nuestras fuerzas por cosas así. 
Esperemos que se repita 


Santiago González, de Santurce 
(Vizcaya), no es el primero en pedir que la 
sección CineVideo sea eliminada, hay 
bastante gente que nos lo ha comenta- 
do, y si vuestras peticiones siguen este 
curso, no habrá más remedio que susti- 
tuir la sección por alguna otra cosa. A 
nosotros también nos hubiera gustado 
ampliar aún más el número de páginas 
de Crry Hunter, debido a su tremenda 
extensión, pero hemos preferido igualar 
los formatos de las tres series principales. 
De todas formas, ahora hay que esperar 
a ver cómo reaccionan los lectores y des- 
pués ya se verá... D.N.A.? saldrá, si las 
cosas no se tuercen, el próximo mes de 
mayo, coincidiendo con el Salón del 
Cómic de Barcelona. Sin embargo, no 
será publicado en formato tomo, como 
tú proponías, sino en números de 64 
páginas y 395 ptas., como Vipeo GirL Al 
Prefiero no publicar tus líneas para el 
Archivo Otaku, ya que no considero 
muy buena idea que quieras comprar 
grabaciones de CDs de animé. En todo 
caso, ya puesto a piratear, intercambia 
con otros aficionados, pero evita el com- 
prar, pues con actitudes como ésa siem- 
pre aparecen buitres que lo único que 
hacen es hundir el mercado 


Xesús M. Martínez, de  Noalla 
(Pontevedra) nos remite una carta con 
algunos textos extraídos del diario EL 
Munbo acerca de la emisión de Lurin III, 
y, al contrario de lo que se pudiera ima- 
ginar, no lo ponen mal del todo, ni se 
meten con el manga, ni lanzan el grito al 
cielo. Gracias por el detalle. También nos 
remite el amigo Xesús su propio texto 
sobre la serie, que coloco en la cubeta de 
OrAku para ver qué hacemos con él. Con 
lectores como éste, da gusto trabajar. 


Laura l. Bartolomé, de Castellón, no 
descansa y nos martillea una vez más con 
su aluvión de dibujos... ¡Sí señor! Como 
ves, en este número ya abrimos la sec- 
ción Opinión a los lectores, y esperamos 
recibir vuestros textos y publicar los más 


LO MEJOR DEL MES, por Aroa Benzal 


interesantes. Si miras las noticias, 
te enterarás de qué va lo de TV3, 
pero no sabemos nada de la con- 
tinuación de CINTURÓ NeEGRE. Me 
alegro de que te guste el cambio 
de formato de ViDEO GIRL Al y las 
demás series. A veces, aunque 
tengamos muchas cartas solici- 
tando un cambio de formato 
como ese, te la juegas, ya que no 
siempre se refleja la realidad en 
las cartas (piensa que, después de 
todo, sólo son una pequeña 
minoría). Que yo sepa, en España 
no hay ningún Club Oficial de 
Katsura y ni siquiera algo míni- 
mamente decente. Rior tiene 
más material publicado en Japón, 
pero no el suficiente para com- 
pletar una nueva Novela Gráfica 
(a esperar toca...). Desde aquí 
mandamos tu muuuy caluroooso 


saludito a Miguel Ángel de 
Alicante... ¡Trotones! 
Aroa Benzal, de El Vendrell 


(Tarragona), no llegó a tiempo 

para presentarse al Segundo Concurso 
Manga, y nos remite ahora la historia 
que estaba preparando y unos cuantos 
dibujos. Sinceramente, me parece que 
tienes un nivel bastante alto, y que con 
mucha práctica no tendrás nada que 
envidiar a los actuales mangakas españo- 
les. En cuanto a lo de avisar con tiempo 
los concursos... me parece que este año 
no os habéis podido quejar... ¡os hemos 
dado tiempo de sobra! 


Ignacio Loyola, de Santander, pregunta 
insistentemente, más bien suplica, que le 
expliquemos cómo puede colorear las 
páginas de una historieta suya con orde- 
nador. Bien, te paso con nuestro maques- 
tista: dices que tienes un Pentium con 16 
MB de ram y un scanner b/n, lo que en 
un principio es más que suficiente para 
lograr un resultado amateur. En el apar- 





tado de programas, necesitas el que se 
ha convertido en standard universal del 
coloreado, el Photoshop. Tendrás que 
utilizar una versión igual o posterior a la 
3.0, ya que las anteriores no nos servirán 
para lo que queremos hacer. Ahora sólo 
tienes que escanear tu página y volcarla 
en Photoshop. La pasas a color CMYK, 
abres el menú “capas” y le dices “crear 
nueva capa”, la cambias a multiplicar y 
ya está. Ahora puedes colorear debajo de 
tu dibujo sin miedo a comerte las líneas. 
Hay más procedimientos, pero éste es 
más sencillo. Pues nada, contestada 
queda tu duda por nuestro exquisito 
maquestista y dueño del látigo sagrado 
de la Redacción. Respecto a SHADOW 
Laby, de momento no hay planes para su 
publicación... ¡Deja que nos centremos 
primero en D.N.A.?! 





- ¿Te gustaría conocer a un macho ibérico de 16 años, al que le gusta 
el manga, la música y salir de marcha? ¿Sí? ¿De verdad? Pues no lla- 
mes al Jesús Puente, Otaku te garantiza que este tío te hará feliz: Sergio 
Ordoño Marín. c/ Corregidor José de pasamonte n*25, 5D -Madrid. 


- Quisiera contactar con gente de Barcelona capital aficionada al 
manga para ir a librerías especializadas, salir por ahí... Si buscáis una 
amiga con la que compartir vuestras tardes aburridas (¡y las divertidas 
también!) escribid a: Violeta Díaz Burgués. c/ Foneria 37-39. Esc. B. 


Entlo. 4?. 08038 - Barcelona. 


- ¡¡Seguimos buscando insistentemente el libro de ilustraciones de 
KOR!! ¡¡¡Pagamos bien!!! La Redacción. 





ESE ORI: A EINER Eo 
llegando a nuestra Redacción, aunque lamentamos decir que no son 
suficientes. Sin embargo, prestamos mucha atención a vuestros comen- 
tarios, y realmente nos sabe muy mal no poder seguir con la serie. Aquí 
tenéis Ja reproducción de una de las muchas cartas recibidas, que ven- 


dría a reflejar lo que todos nos comentáis. 


Estimados amigos: 


Supongo que ya es un “poco tarde” plantear mi opinión sobre la continuación 


de Touch 


Esta tarde, como otras muchas tardes de domingo, me encontré sin otro recur- 
so para matar el aburrimiento que mi pequeña colección de mangas. Así pues, 


tomé los 12 número 


de Touch y decidí leerlos de un tirón... y aquí estoy, justo 


después de la lectura del duodécimo y último n* de la versión española, plan- 
tado frente al superemotivo artículo Forever Touch del buenazo de Lázaro 


Muñoz. 


Y es que Touch tiene algo especial, algo que la hace distinta o peculiar ante sus 


suc 
una genialidad característica 


como Orange Road y video Girl Ai. Está dotada de. 
algo especial que hace que quedemos “engaio- 


una fuerza, de 


lados”, como diríamos por estos lares. Desconozco como habrán ido las ventas, 
aunque sospecho que no muy bien (espero equivocarme) porque al ser un 
manga especial y peculiar sólo atrapa a lectores especiales y peculiares 

Te aseguro que comparto las opiniones de Lázaro y que comprendo que puede 


ser comercialmente arriesgado ”. 
formato de la 1? parte. 


Yo propondría lo siguiente. 
Una publicac: 


nzarse” en una continuación con el mismo 


ón bimestral o trimestral en formato japonés con tapa blanda y 


papel económico, pero en vez de 200 páginas (como es habitual), sólo 100 
páginas, de modo que no excediese mucho las 500 pesetas. Espero de todo 
corazón que os aporte algo y que se pueda llevar a cabo muy pronto. 


Paulo Rodríguez, Arteixo a 28 de Enero de 1996 


Irene González, de Terrassa (Barcelona), 
el cierre del Club Otaku fue necesario 
Llevar un club no es tarea fácil, piensa 
que no obtienes beneficios y no puedes 
tener personas dedicadas exclusivamente 
a ese trabajo, que no es precisamente 
poco. Los gastos de impresión y envío de 
cada folleto a los socios, aparte de los 
carnets, promoción, etc. son altísimos, y 
para una empresa normal es muy difícil 
llevar a cabo una tarea así (mira los pro- 
blemas que también está teniendo 
Manga Video, o cualquier otro club de 
videojuegos o similares que se te ocurra) 
Esto quiere decir que, o eres una empre- 
sa realmente potente (Disney, Sega...) 
o no puedes hacerlo. También se da el 
caso de pequeñas asociaciones o grupos 
de aficionados que montan sus clubs, y 
que te cobran muy poco, lo justo para 
pagar sellos y poco más, aunque claro, el 
número de socios es mucho más limitado 
y los servicios menos profesionales. No 
tengo noticias de un nuevo Norma 
Comics en Zaragoza, aunque la expan- 
sión de nuestras librerías sigue día a día y, 
quién sabe, puede que este año recaiga 
en esa ciudad. ¿Que cómo he podido lle- 
gar a trabajar en esta editorial? La verdad 
es que mi sistema fue la pesadez, y si no, 
que te lo digan Oscar y compañía 





Respecto a por qué algunas editoriales 
japonesas no mandan materiales de 
reproducción... chica, ni nosotros mismos 
nos lo explicamos... ¿Acaso no les intere- 
sa la calidad de las ediciones occidenta- 
les? 


Juan Carlos Vásquez, de Santa Fe 
(Argentina), nos remite una historieta 
que no tiene mala pinta, de verdad, y que 
ratifica el alto nivel que tienen los aficio- 
nados sudamericanos, tal y como quedó 
patente en el pasado Segundo 
Concurso Manga. Yo te aconsejaría que 
remarcaras más el entintado, y que dife- 
renciaras las distintas zonas de cada viñe- 
ta, ya que a veces se confunden los per- 
sonajes con los fondos 


Ismael Fuerte, de Madrid, me remite 
todo un examen que voy a intentar con- 
testar... Primero, tu idea de publicar 
TODO en tomos como los japoneses es 
más que descabellada ¡Ni que los 
pobres otakus fueran millonarios! En 
cuanto a Jojo's BIZARRE ADVENTURES, Me 
alegro de que me preguntes, ya que 
hacía mucho que nadie lo hacía. La ver- 
dad es que no se ha vuelto a saber nada 
de esta estupenda obra de Hirohiko 
Araki, y en Redacción no sueltan pren- 


da... no te puedo decir más. Desde aquí 
pasamos tu sugerencia a 1.000 Editions 
para que realice un póster de RecorD OF 
Loboss War, pero con una imagen de 
Yutaka Izubuchi. Realmente es una 
buena idea, quedaría un póster precioso, 
y les haremos el comentario. RouJIN Z sí 
tiene una versión en manga, y es curioso 
que lo preguntes, porque en este preciso 
número tienes el dossier de Otomo. Sí, 
andamos detrás de los dibujos de Akemi 
Takada para ilustrar las portadas de 
KIMAGURE ORANGE ROAD, pero no es tan 
fácil como coger una imagen, escanear 
y ¡hala! a imprimir. Primero hay qu 
seguir unos pasos burocráticos de lo más 
aburrido (y lento). Que yo sepa Tele 5 no 
tiene intención de volver a emitir CrrY 
HUNTER, y menos con lo de la oleada 
“anti-animé” que se despertó hace poco 
en las televisiones privadas (menos Canal 
+). Esperemos que ahora, tras lo de 
Lupin Il (cuyo prota también se las trae), 
los de la 5 se animen con Ryo Saeba, 
pues audiencia no les faltará. El Mercado 
de San Antonio de Barcelona no es lo 
que tú piensas, sino un mercado normal 
y corriente, al aire libre y lleno de peque- 
ños puestos de ventas donde conseguir 
todo lo relacionado con comics, libros, 
sellos y todo el arte del coleccionismo 
Allí tienen sus paradas nombres como 
Studio Inu, Antifaz, Gigamesh o la 
propia Norma Comics. Por ahora no 
pensamos incorporar páginas de color en 
la revista, ni tampoco cambiar el papel, 
ya que estamos satisfechos con la rela- 
ción calidad-precio que estamos ofre- 
ciendo, y las ventas de este tipo de publi- 
caciones tampoco son jauja (si al menos 
pudieramos poner portadas de Dragon 
Ball... -je-je-). De todas formas, y como 
siempre digo, el tiempo dirá 


a 
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Isidro Sánchez 








Dibujo de Laura !. Bartolomé, de Castellón 











saturada de títulos con un indudable gancho comercial 
que nos obliga a elegir entre el visionado de una u otra. 
Está claro que el elevado precio de las entradas también 
influye en la decisión, así que uno tiene que tener muy claro 
lo que va a ver y el por qué antes de dejar una suma impor- 
tante en la taquilla. Por mi parte, siempre he sido muy rea- 
[cio a recomendar un título, ya que los gustos de cada uno 
lademás de ser personales son intransferibles. De todas for- 
mas, daré un repaso a los títulos más llamativos o de mayor 
lempuje en taquilla para que tengáis una idea de qué es lo 
que hay allá fuera. 

Por un lado tenemos a Seven, una película impresionante 
que narra una sangrienta historia, muy sobrecogedora y no 
recomendada para personas sensibles. La atmósfera en que 
ha sido rodada, sus originales títulos de crédito y la ambien- 
tación le han hecho merecedora de la atención del público 
len todo el mundo. Una especie de EL SILENCIO DE Los 
(CORDEROS pero mucho más tétrica. 


| a actual cartelera cinematográfica de toda España está 


Showgjirls 


¡A continuación, SHOw- 
leirts, un compendio de 
buenas intenciones con 
una historia que no 
lacaba de cuajar. De 
todas formas el morbo y 
tel 'voyeurismo' de más 
de uno está haciendo 
que las salas estén llenas 
ide un público ávido de 
exo desenfrenado. No 
stá recomendada para 
menores de 18 años, 
pero sobre todo te acon- 
sejo que no lleves a tus 
labuelitos o a tu tía la 
monja cuando vayas a 
erla. Impresionante la 
belleza de Elizabeth 
Berkley, su protagonista. Por cierto, desde aquí felicitamos 
la su distribuidora, Sogepaq, por ser el primera en incorpo- 
rar las facilidades de un soporte multimedia (CDRom, CD 
¡Audio y CDi) entre el material de consulta para la prensa. Un 
CD que contiene fragmentos tanto de la banda sonora 
como de secuencias del film, pasando por un CD-! que te 
muestra escenas, clips, spots, entrevistas y biofilmografías 
de sus protagonistas, así como la opción de un programa de 
juegos basados en el film. Además, el CDRom te permite 
lacceder al dossier de prensa y a las fotografías de la pelícu- 
a, lo que facilita el trabajo de los medios enormemente. 
Felicidades nuevamente 
por esta iniciativa, a la que 
pronto se añadirá la aper- 
tura de un boletín perma- 
nente de noticias a través 
de Internet. Espero que 
en breve os pueda dar más 
información sobre ello. 











TANK GIRL es otra sorpresa. 
Cuando pensábamos, los 
más optimistas, que la 
película aparecería sólo en 
vídeo, llega a nuestras 
pantallas la adaptación del 
cómic creado por Jamie 








Hewlett y Alan Martin en 1988. La acción está ambienta] 
da en un mundo a lo Map Max, en donde el agua es más] 
valiosa que la vida y en donde los mutantes asesinos y los] 
sádicos violentos están por doquier. 


Otro título al que le tengo gran 
aprecio es TESTIGO DE EXCEPCIÓN, 
película ganadora de un Globi 

de Oro a la mejor película d 

habla no inglesa e injustamente] 
eliminada en la carrera de los| 
Oscars, que está protagonizada 
por el sin par Jean-Paul 
Belmondo. Se trata de unal 
libre adaptación de Los 
MiserabLes del escritor francés 
Víctor Hugo, de la que desta-| 
caría su interesante historia y, 
por encima de todo, la gran interpretación de Belmondo 
(Bebel para los amigos). Animo a todos los lectores a qui 

apoyen el film, a ver si hay suerte y se estrena L'INCONNU 
DANS LA MAISson, la anterior película del “feo más simpátiy 
co” del cine galo. Estoy a favor de un posible boicot al 
gobierno francés por sus ensayos nucleares, pero perdersel 
una buena película por dicho motivo sería imperdonable. 
Por otro lado, ya es hora de variar un poco, ya que si, ade 
más de que se estrena poco cine francés, la mayoría es del 
impresentable de Gerard Depardieu... 


Después de deleitarnos la vista pasemos a cuidarnos el oído] 
con unos CDs muy interesantes titulados 100 Años DE CINE. 
En total son dos estuches que contienen dos CDs cada unol 
con lo mejor del cine. Más 
de 5 horas de excelente 
música. Temas de películas 
tan emblemáticas como 
PRET-A PORTER, JaMES BOND, 
En Busca DEL ARCA PERDIDA, 
BLADE RUNNER, LA PANTERA 
Rosa, E. T., 2001, EL 
Pabrino, LA MÁSCARA, 
TIBURÓN, AÁLADDIN, NUEVE 
SEMANAS Y MEDIA, Psicosis, 
STAR WWARS, REGRERO AL 
FUTURO O RESERVOIR Docs. 








Para finalizar, unas breves pero interesantes noticias. Divel, 
la cadena de restaurantes de Steven Spielberg, desembar- 
ca en España. En abril se inaugurará un establecimiento en] 
Barcelona -con la presencia del Rey Midas de Hollywood- 
más adelante, se abrirá otro en Madrid. Otra cadena de res 
taurantes regentada por famosos que abrirá en Barcelona 
será Fashion Café, con Claudia Schiffer, Naomi 
Campbell, Elle Macpherson y Christy Turlington, quel 
lucirán su cuerpo serrano por la ciudad condal el próximo] 
mes de junio. 

En el apartado de rectificaciones señalar que EL CORTADOR 
DE CésPED 2 no se estrenará hasta el mes de junio por pro? 
blemas de última hora. 

La que esperamos que no tenga problema alguno paral 
estrenarse es la última película de John Woo, BROKEN 
Arrow, que llegará a nuestras carteleras a finales de marzo. 
En el próximo número de Otaku encontraréis un amplio] 
artículo... y alguna pequeña sorpresa. 


soesoeocrrscsrsrsrrnrsssso Tomás Pardol 








Tank Girl 
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Ref. 125 


Ret. 128 


THE LEGEND OF MOTHER SARAH, A A A 

IA al R Hago ss 
AH! MY GODDESS lll... j 
YOU'RE UNDER ARREST 
RANMA 1/2... 
SANCTUARY ... 
MAGIC KNIGHT RAYEARTH ll... 
RANMA 1/2 M ..a.aaaa 
MUGEN-no-JYUNIN 
AH! MY GODDESS IV... 
THE LEGEND OF MOTHER SARAH ll 
DARK ANGEL (Sei) 


Ref. 110 


Nombre 
Dirección .. 
Població 

Sellos nuevos de correo" Total Pt 

Ingreso en caja Postal Cta. N* de Tarjeta 

5.062.225 Fecha de Caducidad A 
Talón adjunto Nombre... 
Giro Postal adjunto Apellidos 
VISA DNI 
MasterCard Tfno. = 
FIRMA, 
En las compras efectuadas con Tarjeta de Credito, ta firma d 


Marca con una X la casilla correspondiente, Añadir 300 ptas. por 
reembolso. Pedidos mínimos extranjero: 15.000 ptas. (portes pag: 


Passeig de Sant Joan, 7 baixos. 08010 - Barcelona 
Tel. (93) 265 78 17 - Fax (93) 231 95 87 


Ref. 123 Ref. 063 



















LA MAS POLEMICA DE 
LAS TRES GRANDES SAGAS 
EROTICAS CHINAS, AHORA EN 
VIDEO POR PRIMERA VEZ 
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- Fax: (93) 219 10 17 
= ¡ARCELONA - Tel. (93) 284 22 29 
MANGA FILMS S. L. La Costa, 








